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ПОКУПАЙТЕ ИГРУ 
В МАГАЗИНАХ: 


Никольская, 10/2, м. "Лубянка" ° ЦУМ, 5 этаж, Петровка, 2, м. "Охотный ряд" 
ГУМ, 1 этаж, 3 линия, Красная пл. 3, м. "Пл. революции" 
Маршала Бирюзова, 12, м. "Октябрьское поле" 


Олимпийский пр-т, 16, м. "Проспект Мира" 


Дом Книги, 1 этаж, Новый Арбат, 8, м. "Арбатская" ° Кутузовский пр-т, 33A, 
м. "Кутузовская" » Удальцова, 85, к. 2, м. "Проспект Вернадского" 
Ленинградское w., 17, м. "Войковская" * Садово-Триумфальная, 12, 

м. "Маяковская" ‹ Новая площадь, 10, м. "Лубянка" ° Офис-Клаб, 
Профсоюзная, 63, м. "Калужская" 


Маросейка, 6/8, м. "Китай-Город" ® Чонгарский б-р, 3, м. "Варшавская" 
Никольская, 8/1, м. "Площадь Революции" ° Автозаводская, 11, 

м. "Автозаводская" 

Столешников nep., 13/15, м. "Кузнецкий мост" ° Измайловский Ban, 3, 
м. "Семеновская" * Б. Черкизовская, 1, м. "Преображениская площадь" 
Новослободская, 12, м. "Новослободская" 


По вопросам оптовых закупок обращайтесь в компанию 
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Мультимедиа Депо: 937-04-55 

Рамстор 1, Ярцевская, 19, м. "Молодежная" * Рамстор 2, 
Шереметьевская, 60A, м. "Рижская" °® Осенний б-р, 7, к. 2, 
м. "Крылатское" 


Партия: 

230-0039, Галерея ДОМИНО, Калужская nn., 1, 

м. "Октябрьская" * 742-5000, Виртуальный Мир, 
Волгоградский пр-т, 1, м. "Пролетарская" 742-4000, 
Электронный Мир, Ленинский пр-т, 70/1, м. "Университет" ¢ 
913-5090, Машина Времени, Пресненский вал, 7, м. "Улица 
1905 года" ° 917-0215, Мир Электроники, Земляной Вал, 32/34, 
м. "Курская" ‹ 928-3939, Электроника, Солянка, 1, м. "Китай- 
Город" ° 913-5750, Электроника, Брянская, 12, м. "Киевская" ° 
913-8787, Электроника, Пр-т Мира, 118А, м. "Алексеевская" * 
213-2101, Электроника, Верхняя Масловка, 7, м. "Динамо" ® 
427-0411, Электроника, Рокотова, 5, м. "Ясенево" 


Формоза: 

210-4400, "Формоза-Руставели", Руставели, 1/2, 

м. "Дмитровская" * 330-1322, "Волшебный мир компьютеров", 
Профсоюзная, 98 к.1, м."Беляево" « 728-4004, "Остров 
Формоза", Б. Трехсвятительский пер. 2, м. "Китай-город" 


Телефон: (095)-232-6952, факс: (095) 238-3889, e-mail: sales@softclub.ru 
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Эр-Стайл: 904-1001 

Декабристов, 38/1, м. "Отрадное" ° Бол. Якиманка, 21, 

м. "Полянка" ¢ Таганская пл.., 10, м. "Таганская" e Валовая 
ул., 2-4-44, м. "Павелецкая" » Измайловский б-р, 38, 

м. "Первомайская" ‹ Ломоносовский пр-т, 18, 

м. "Университет" 


Юнивер: 434-3069 
ВВЦ, пав. "Вычислительная Техника” ® Дом Книги, 1 этаж, 
Новый Арбат, 8, м. "Арбатская" 


Игромания: 379-6827 
Новоарбатский * Москвичка, ул. Новый Арбат 


Дом Технической Книги: 137-6888 
Ленинский пр-т, 40, м. "Ленинский пр-т" 
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СОМЕВ5ТОКУ 


C&C SUN 


Новый Command & Conquer не выходил уже целых два 
года, и признаться, все мы уже успели по нему соску- 
читься. Несмотря на кажущееся обилие стратегических 
игр, от которых просто ломятся магазинные и немага- 
зинные полки, во всю эту псевдооригинальную лабуду 
играть не очень-то и хочется. По-настоящему порадовать 
смогли лишь ранние, несколько кособокие, но все же 
чрезвычайно правильные релизы этой весны и начала 
лета. Еще немного, Kingdoms уже попросту надоело бы 
ждать. Что уж там говорить о призрачной возможности 
скорого анонса WarCraft, который, скорее всего, все-таки 
состоится. Но уже после премьеры Tiberian Sun. А она, 
как это ни удивительно, уже свершилась. 
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AND THEFTAUTOZ 


GRAND AUTO 


Hy, граждане алкоголики, хулиганы, тунеядцы... Кто хочет се- 
годня поработать? Никто? Ну и пожалуйста. Идите разбирать- 
ся снесчастными, вставшими на пути у вашего босса, зани- 
майтесь частным извозом бандитов, воруйте машины, остав- 
ленные беспечными хозяевами вне сейфов-ракушек, взрывай- 
те полицейские участки... Но знайте, что наслаждаться жиз- 
нью во Вселенной Grand Theft Auto — игры, вышедшей больше 
года назад, вам осталось не так уж и долго. Буквально до ок- 
тября сего года. Ведь кому тогда захочется играть во что-либо 
еще, кроме как в Grand Theft Auto 2, которую Gathering of 
Developers обещает выпустить в середине осени? 


ИГРЫРАЛФАВИТНОМПОРЯДКЕ 


пло 
НОВОГО 


Уже на ранних стадиях разработки Carmageddon The 
Death Race 2000 выглядит фантастически. И после того 
как все заявленные нововведения будут реализованы, 
игра буквально потрясет мир компьютерных развлече- 
ний. Благодаря своим достоинствам Carmageddon The 
Death Race 2000 почти наверняка станет Игрой #1». 
Ultimate PC 
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Застольная речь юбиляра. 


Вы держите в руках наш юбилейный пятидесятый выпуск. 
Банально рассуждать о том, что за эти долгие годы и месяцы 
вместе мы вам еще не надоели (а вы — нам;-), что журнал час OT 
часу становится краше, новее, интереснее. Что на его страницах 
в буквлаьном смысле выросли десятки интересных (а порой и 
весьма скандальных) личностей, а популярность уже давно 
перешагнула за все мыслимые пределы, хотя и не близко не 
подбирается к тому уровню, которого бы нам хотелось достичь. 
Сегодня важно`вовсе не это. Каждый номер, каждая страница 
журнала — это история увлеченных сетевых побоищ, ночных 
«посиделок» за несколько часов до ‘очередного deadline a, 
ожиданий суперхитов и связанных с ними радостей и 
разочарований. Мы всегда стремились во всем быть первыми, и, 
по возможности лучшими. Именно наш журнал впервые стал 
комплектоваться регулярным постером. «Страна Игр» стала 
первым и долгое время была единственным компьютерным 
изданием, комплектовавшимся CD-ROM c демо-версиями.всех 
новейших игр. Ну а что касается оперативности информации, 
качества ее подачи и оригинальности дизайнерских наворотов - 
это уже вам судить. Но мы не собираемся останавливаться, и в 
ближайшем будущем надеемся вписать новые страницы в 
историю отечественной игровой прессы. А пока, начиная со 
следующего номера, нам хочется рассказать вам о самих себе, о 
нашей работе и нашей сплоченной команде. Так что... следите за 
анонсами! И помните главное — все еще только начинается! 
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НОВОСТИ 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


ЭКСПЕРТ: 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


| ПЛОСКИЕЭКРАНЫМОБЪЕМНАЯГРАФИКА 


едленное лето постепенно подхо- 
дит к концу, и, поверьте, на этот 
раз ничего такого, что бы могло 
буквально поразить нас и заста- 
вить посвятить тому или иному 
событию чуть ли не весь новос- 
тной выпуск, увы, не произошло. Един- 
ственной мало-мальски «большой» новос- 
тью можно считать очередное 


ЛЕГКОЕГОДНЯТИЕЗАНАВЕСА 
HAZIPROJECT DOLPHIN. 


На этот раз оплошал главный партнер 
Nintendo по работе над графической под- 
системой будущей суперконсоли, компа- 
ния АКХ. Как известно, графический чип 
для Dolphin будут создавать те же люди, 
что в свое время работали над MIPS 5000, 
ставшим основой центрального процессо- 
pa Nintendo 64. Немножко разругавшись с 
материнской компанией MIPS Silicon 
Graphics, которая решила как бы ни с то- 
го, ни с сего закрыть все подразделение 
целиком, костяк команды Project Reality (а 
именно таким было первое кодовое назва- 
ние №4), сформировал новую компанию, 
с которой Nintendo немедленно оформила 
самые близки и доверительные отноше- 
ния, защитив ее от гнева всемогущей SGI, 
заподозрившей ребят в том, что вместе с 
личными вещами они вынесли из теплых 
офисов и пару-тройку секретных техноло- 
гий. Так или иначе, ArtX стала официаль- 
ным партнером Nintendo no Project Dolphin 
и вот уже на протяжении почти двух лет 
разрабатывает графический чип для этой 
приставки. Теперь же, однако стало из- 
вестно, что это не единственное занятие 
компании. Подобно Videologic, некогда 
поставившей графический чип для 
Dreamcast и затем уже почти выпустив- 
шей на базе той же технологии 3D-KapTy 
для персонального компьютера, ArtX так- 
же планирует начать свою экспансию на 
до предела забитый рынок 3D-akcenepa- 
торов. Новый графический чип под нехит- 
рым названием ArtX1 будет представлен 
на микропроцессорном форуме в этом ок- 
тябре, и по всей видимости, это будет 
первое появление реально близкой к 
Dolphin технологии на публике (если, ко- 
нечно, Nintendo не покажет технологичес- 
кие демки на грядущем SpaceWorld Expo). 
Акселератор на базе ArtX1 будет, разу- 


Improved picture 


меется, много проще ero Dolphin‘ вского 
аналога и будет представлять собой, сог- 
ласно официальным заверениям ArtX 
«сверхдешевое и сверхпроизводительное 
решение в З)-графике для РС». Каким об- 
разом компания собирается совместить 
дешевизну чипа с его потрясающей 
производительностью, пока неизвестно. 
Впрочем, стоит отметить, что не в пример 
3Dfx или Nvidia ArtX располагает несрав- 
ненно более крупным бюджетом, отведен- 
ным под разработку своего чипа, и потом, 
все-таки эта команда состоит из членов 
непревзойденной пока команды MIPS, а 
это что-нибудь да значит. Будем ждать ок- 
тября. А пока поговорим о делах дня се- 
годняшнего. По всей видимости, на дан- 
ный момент лишь совсем ленивые компа- 
нии-производители мониторов умудри- 
лись еще не анонсировать или не выпус- 
тить свои модели мониторов с абсолютно 
плоским экраном. 


ПЛОСКМЕМОНИТОРЬ-—НО- 
BAA МОДА. 


Последними в списке компаний подновив- 
ших свои модельные ряды совершенно 
новыми мониторами с Flat Display оказа- 
лись основные бранды современности — 
Sony и Nokia. Правда, в то время как Sony 
уже успела начать продажи своей линей- 
ки профессиональных мониторов с диаго- 
налью от 19 дюймов и уже снабженными 
Е-диспеями, Nokia до последнего момен- 
та сохраняла олимпийское спокойстивие 
относительно того бардака, который ус- 
троили на рынке рании пташки Samsung, 
LG и отчасти ViewSonic. Тем не менее, сло- 
мались обе. В массовой почти потреби- 
тельской совершенно новой линейке С, 
бопу представила свой первый 17-дюймо- 
вый монитор на FD, прозванный 6200, ну 
а Nokia немедленно ответила включением 
в модельный ряд замысловатого монитор- 
чика по имени 447РВО. G200 пока еще не 
появился в продаже, что связано с необ- 
ходимостью проходить строгие европей- 
ские тесты безопасности. Таким образом, 
плоскими мо- 
делями обза- 
велись абсо- 
люЮтнНо все ве- 
дущие миро- 
вые произво- 
дители мони- 


Nokia 447PRO 


geometry 


торов. Вопрос те- 
перь лишь в том, 
что из всего этого 
великолепия выби- 
рать. Разумеется, 
преимущества 
плоского экрана 
совершенно оче- 
видны. Что же ка- 
сается отдельных 
качеств тех или иных моделей, то личные 
пристастия автора сей колонки скорее 
ближе к атвипд`овскому IFT и 
Sony Bckomy 6200, хотя конечно, для неп- 
редвзятой оценки потребуется серьезное 
тестирование. Которое, надеюсь, и будет 
проведено в нашем железном разделе, ко- 
торый распахнет перед вами свои страни- 
цы в самом ближайшем времени. А вот 
компания Iomega этого самого времени 
зря не теряет, и 


ВЫПУСКАЕТ//РС. 


АРСО — это скорее своеобразное марке- 
тинговое решение, нежели настоящая 
технологическая новинка. На самом деле 
это всего-навсего очередной CD-recorder с 
возможностью перезаписи, снабженный 
сверхпопулярной торговой маркой. Разу- 
меется, без фирменных наворотов от 
Iomega zip не был бы 2р`ом. В коплект 
поставки входит весьма удобная програм- 
мка по записи дисков и всевозможные 
утилиты. Добавьте к этому оригинальный 
дизайн и невысокую цену порядка 210 
долларов за дисковод с четырехкратной 
скоростью записи и 24-кратной скоростью 
чтения дисков, и вы получите вполне сим- 
патичный продукт. От технологически 
незначительных перейдем к событиям, ко- 
торые несмотря на свое «местное» значе- 
ние, могут в корне изменить все будущее 
технологий хранения данных. Итак, 


КОМПАНИЯ5О///ОБЪЯВИ- 
ЛА ОЗАВЕРШЕНИШРАЗРАБОТ- 
КИ ВОО 


Несмотря на то, что всевозможные поли- 
меры уже давным-давно используются 
для хранения данных с невысокой плот- 
ностью записи (дискеты, те же диски Zip), 
но традиционные жесткие диски всегда 
изготавливались и до сих пор изготавли- 


СТРАНА ИГР 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


ваются из алюминиевых пластин. Теперь 
же Sony намерена посредством своей но- 
винки изменить правила. Разумеется, 
пластиковый носитель намного дешевле в 
производстве (по сведениям компании, 
примерно на 40%), однако его надежнос- 
ть пока неизвестна. Sony заявила, что 
вообще говоря пока не имеет планов на- 
чать массовый выпуск подобных устрой- 
ств, тем более что производство винчес- 
теров никогда не было ее приоритетом. 
Однако многие ведущие производители 
как жесьтких дисков, так и сменных носи- 
телей, такие как Quantum или Iomega 
заинтересовались новой технологией и, 
возможно, захотят ее лиценщировать. Ну 
а раз в сектор жестких дисков пришел 
пластик, то вскоре мы вправе ожидать 
кардинального уменьшения современных 
винчестеров, и новых технологических 
сюрпризов. 


КОМПАНИЯ 7РОХПРОЛИ- 
ВАЕТСРЕТНАСВОИ 
ДАЛЬНЕЙШИЕ ЛАНЬ! 


После выпуска своего очередного де- 
тища под названием 6400, оказавшего- 
ся много более удачным творением, 
нежели прошлые попытки компании 
создать примечательный 3D-akcenepa- 


{ЭКСПЕРТ 


тор, Matrox с уверенностью смотрит в 
будущее. Хотя 6400 еще только пред- 
стоит пройти через опасный и очень 
важный период осенних продаж, когда 
против него разом будут выступать та- 
кие мощные конкуренты, как Voodoo3, 
TNT2 и, возможно, Napalm с №10, 
Matrox спешит поделиться и своими 
планами на ближайшие месяцы. Итак, 
уже ближе к Рождеству Matrox плани- 
рует анонсировать свой новый чип, ко- 
торый называется (сюрприз, сюрприз!) 
6600. Это будет не просто разогнан- 
ный 6400, а технологически более со- 
вершенная конструкция, которая по 
планам компании сможет противос- 
тоять №10 и Napalm если уж не в ко- 
личестве поддерживаемых эффектов, 
то по крайней мере в производитель- 
ности. Если приянть во внимание фе- 
номенальный успех Voodoo2/3 не прив- 
несших в конструкцию акселераторов 
абсолютно ничего нового и давивших 
исключительно на высочайшую произ- 
водительность, рассчеты Matrox впол- 
не можно признать правильными. Тем 
не менее, о дате рождения новых карт 
на базе 6600 компания предпочитает 
пока не распространяться. Это может 
быть связано с тем, что разработка чи- 
па идет вовсе не так гладко, как хоте- 
лось бы. Тем более что на смену, в об- 


щем-то довольно проходному чипу 
(6600 уже полным ходом спешит совер- 
шенно независимая разработка, озаг- 
лавленная все так-же оригинально 
6800. Это уже будет совершенно но- 
вый акселератор, снабженный геомет- 
рическим сопроцессором, RAMDAC не 
меньше, чем на 400 МГц, и предполо- 
жительной скоростью обработки сцен 
до 40 миллионов полигонов в секунду 
(для сравнения, заявленная произво- 
дительность Voodoo3 составляет от 6 
до 8 миллионов полигонов в секунду, 
реально же в играх мало кому удается 
преодоллеть рубеж в 1 миллион). Зав- 
решение разработки 6800 прогнози- 
руется на весну следующего года, и, 
возможно, уже летом-осенью (как раз 
до прихода следующего поколения ак- 
селераторов от Nvidia/3Dfx) мы сможем 
увидеть этот своеобразный, и потен- 
циально очень интересный чип. Matrox 
собрается постепенно делиться всеми 
деталями на каждой крупной выставке 
в этом и следующем году, а пока по 
Интернету начали ходить слухи о раз- 
работке уже 61000. Ну и правильно, 
чего там мелочиться ;-) 


СМ-ЛМЕИ/ 
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с Борисом РОМАНОВЫМ 


ЭКСПЕРТ: 


Борис РОМАНОВ 


ИНДУСТРИАЛЬНЫЕЛОВОСТИ 


НОВОСТИ-СТАРОСТИ 


оей мечте о том, что в ближайшие 
пару недель в игровой индустрии 
произойдет что-нибудь интерес- 
ное, а самое главное, новое, осу- 
ществиться так и не удалось. И вот 
опять, просматривая все те сооб- 
щения информационных агенств, 
которые были бы достойны помещения в 
наш журнал, мне приходится сталкиваться 
все с теми же именами, практически теми 
же событиями и фактически теми же слуха- 
ми. В очередной раз вы сегодня прочтете о 
последних даных касаемых мифической 
платформы PlayStation 2, включая неофи- 
циальные данные по поводу ее «скорого» 
выхода, узнаете о последних скандальных 
заявлениях компании Sega и о ее очеред- 
ных грандиозных планах на будущее. Обя- 
зательно стоит прочесть и о том, что в оч- 
редной раз одну перспективную компанию 
съела другая, и о том, как из одной компа- 
нии в другую перебежал какой-то извес- 
тный в определенных кругах крупный спе- 
циалист. В общем, все как обычно, но все 
равно интересно. Поэтому, переходим к де- 


лу. 


ТАКЕ`Т//ОПОКУПАЕТ 
19.9%BUNGIE 


И получает все права на распространение 
четырех ее игр (Oni, Halo и двух неназван- 
ных проектов) в северной Америке и Евро- 
пе. Кроме этого, приставочное отделение 
компании, прозванное последней звучным 
именем Rockstar Games получило все права 
на издательство и распространение выше- 
перечисленных игр oT Bungie на домашних 
игровых системах, естественно, нового по- 
коления. 


Сумма сделки осталась для всех тайной, 
впрочем как и все прочие ее условия, кро- 
ме вышеназванных. 


Что тут можно сказать? После первой по- 
добной сделки, которую провернула компа- 
ния Take Two с кооперативным американ- 
ским издательством 6.0.0, мы наконец-то 
перестали смеяться над неумелыми попыт- 
ками Take Two прорваться в лидеры рынка. 
Теперь же, после сделки с Bungie, которая, 
напомню, поразила нас на днях своим но- 
вым супер-дупер проектом Halo, к Take Two 
и уж тем более к ее «модному» лейблу 
Rockstar у всех нас вдруг проснулось какое- 
то даже уважение. 


Но шутки в сторону. ТаКе Тмо теперь стала 
обладательницей прав на целый ряд потен- 
циальных блокбастеров, не приложив для 
этого практически никаких усилий. Непо- 
нятно каким образом охмурив целую кучу 
модных разработчиков, на которых кроме 
Take Two никто почему-то не обращал ра- 
нее должного внимания (видимо опасаясь 
трудностей в работе с молодыми таланта- 
ми), когда-то неприметное европейское из- 
дательство теперь обладает таким мощным 
потенциалом, что другим и не снилось. Бой- 
тесь страшной и ужасной компании Take 
Тмо, и одновременно готовьтесь перевари- 
вать следующую порцию новейшей инфор- 
мации. 


Итак, вернемся, в очередной раз к главно- 
му вопросу конца столетия, а именно к ско- 
рому выходу новой игровой системы от 
Sony. Совсем недавно финансовая компа- 
ния Merril Lynch, клиентом которой являет- 
ся корпорация Sony, опубликовала свои 
мысли по поводу ее будущего. Так вот, по 
сведениям этой компании 


PLAYSTATION2MO- 
ЖЕТ/ПОСТУПИТЬВ ПРОДА- 
ЖУ23.01.2000 ПОЦЕНЕВ 

45,000\($39105). 


Это еще не все. Такая цена будет назначе- 
на на ту модель PlayStation 2, которая будет 
иметь возможность прокуручивать исклю- 
чительно созданные для нее игровые дис- 
ки. Из того же исследования стало извес- 
THO, что к апрелю 2000 года Sony намерена 
поставить в магазины 1 миллион своих но- 
вых приставок. 


Еще более интерсной нам показалось мне- 
ние Merril Lynch, что игры для PS2 будут 
продаваться по цене в 8,000Y ($7015) и что 
одновременно с приставкой по планам Sony 
должны будут поступить в продажу 3-4 ори- 
гинальныз игры и 6-7 усовершенствованных 
игр с оригинальной PlayStation. 


Честно говоря, в эти данные пока очень 
сложно поверить. Ну не может никакая, 
пусть даже самая мощная в мире приставка, 
добиться сегодня приличной популярности 
с такой ценой как на нее саму, так и на вы- 
ходящие для нее игры. Sony, как никакая 
другая компания должна это понимать луч- 
ше других. Да и в тот факт, что на новень- 
кую PlayStation 2 будут выходить старень- 
кие «усовершенствованные» игры с 
PlayStation также поверить пока нелегко. 
Ведь мы же не покупаем новые платформы, 
чтобы играть на них в старые игры? Или я 
не прав? 


И, как обычно, очередную порцию «новос- 
тей» про PS2 нам приходится завершать ко- 
ронной фразой: все расставит по своим 
местам Токийская выставка игр в сентябре. 


Переходим к оскандалившейся в очередной 
раз компании Sega. Хотите верьте, хотите 
нет, но эта, позволения сказать, компания 
вместо того чтобы удивить нас чем-нибудь 
на своих двух пресс-конференциях (кото- 
рые оказались настолько скучны, что и 
вспоминать о них не очень-то хочется), 
преподнесла нам после них такой неожи- 
данный сюрприз, что закачаешься. Итак, 


ЗАМЕСЯЦДОВЬХОДАОСВ 
СЕВЕРНОШАМЕРИКЕ 
ПРЕЗИДЕНТ 
АМЕРИКАНСКОГО 
ОТДЕЛЕНИЯ5ЕСА БЫЛ 
ОТПРАВЛЕНВОТСТАВКУ. 


Сказать что от этой новости все находились 
в шоке на протяжении нескольких дней — 
это не сказать ничего. Полюбившийся наро- 
ду Bernie Stolar, приход которого в руковод- 
ство Sega of America многие ассоциировали 
с началом возрождения этой компании, был 
уволен так внезапно и при таких странных 
обстоятельствах, что все до сих пор те- 
ряются в догадках о мотивах такого реше- 


ния японских боссов Sega. Еще большее со- 
жаление по этому поводу вызвал тот факт, 
что нашего любимого, пусть и несколько 
придурковатого Bernie, несколько лет назад 
при точно таких же невыясненных обстоя- 
тельствах уволили из Sony. И это также 
произошло незадолго до выхода в свет ее 
первой игровой платформы. Sega отказа- 
лась комменттировать случившееся, сос- 
лавшись на то, что это не в ее правилах. 
Кроме этого, никакой замены Bernie она не 
предложила, попросту сократив его пост за 
ненадобностью, и передав бразды правле- 
ния вице-президенту Sega of America, япон- 
цу Toshiro Kezuka. Последний пришел в эту 
компанию из корпорации Honda, в которой 
раньше работал президент японского офиса 
Sega Enterprises. 


Истинная же причина таких перестановок 
так до сих пор и не стала доступна общес- 
твенности, однако прошедшее впослед- 
ствии в Америке выступление президента 
материнской компании Sega, корпорации 
CSK пролило немного света на данную 
проблему. Так вот, в этой речи небезизвес- 
тный Isao Okawa поведал миру, что он ре- 
шил взять руководство всей компании Sega 
в свои руки и начать проводить в ней свою 
собственную политику. Первым пунктом в 
ней значится дальнейшее слияние аркадно- 
го и приставочного бизнеса Sega в единое 
целое, что должно вылиться в следующем 
году в выпуске более 20 различных проеков 
для игровых автоматов, в которые смогут 
одновременно сразиться через налаживае- 
мую в данный момент глобальную игровую 
службу Heat как посетители залов игровых 
автоматов, так и владельцы Dreamcast’ a. 
План этот очень и очень амбициозный и мы 
не ждем его воплощения в жизнь так скоро 
как этого желает Okawa. Вторым же пун- 
ктом этого плана станет кое-что попроще. 
Президент и сонователь корпорации CSK 
намерен вскоре изменить само название 
компании Sega на что-то более современ- 
ное, типа sega.com или еще чего-нибудь в 
этом духе. Это сделать будет гораздо про- 
ще. Только что это может изменить? Лично 
для нас ничего. Но нам, россиянам, понять 
японцев порой бывает очень сложно. 
Поэтому, давайте пока вернемся к более 
насущным для нас проблемам, к таким как, 
скажем, следующая. 


AKUMOHEPDID/AMOND 
ПОДАЛИЛА 
КОМПАНИЮРСУД, 


Обвиняя последнюю в том, что при покупке 
ее компанией 53 она незаконно занизила 
цену сделки, тем самым буквально обворо- 
вав своих акционеров. Этот иск был подан в 
суд двумя частными инвесторами, так что 
ждать его скорого удовлетворения пока не 
приходится. Скорее всего $53 просто-нап- 
росто заплатит им кое-какую сумму налич- 
ными и на этом весь судебный процесс и за- 
кончится. Ведь все мы прекрасно знаем, что 
типичный американец подает на кого-ни- 
будь в суд лишь для того, чтобы заработать 
на этом денег. Из других же скандальных 
новостей прошедших двух недель хотелось 
бы отметить следующее. Во-первых, 
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ELECTRONICAR/SIASEGAB — о них мы и поговорим. 
ОЧЕРЕДНОИРАЗ 


На этом наш выпуск новостей можно считать законченным. На- 


ЕВРОПЕЙ evi gut ae ee деюсь OH помог вам получше разобраться в тех событиях, которые 
произошли за последние две недели в игровой индустрии. 


И объявили о том, что вместо этого они, опять же в очередной раз, GA-NEWS 
намерены устроить свои собственные аналогичные мероприятия Е 

для заинтересованных в этом лиц. 
И если для вас такой поворот со- 1 
бытий не кажется особо скандаль- ™ $ 
ным, то напомню, что Electronic i — > 
Arts на сегодняшний день является 
крупнейшим в мире независимым 
издательством, а Sega в этом году 
с большой помпой организует ев- 
ропейскую премьеру своей послед- 
ней консоли. И тот факт, что все 
это пройдет мимо «крупнейшей ев- 
ропейской игровой выставки», на 
самом деле говорит об очень мно- 
гом. Еще одна скандальная новость 
пришла к нам за последнюю неде- 
лю из издательства Midway. Из хо- 
рошо информированных источни- 
ков американским журналистам 
стало известно, что 
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Причем сразу же после заверше- 
ния работы над своим последним 
проектом —  приключенческим 
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} й гении займутся в дальнейшем они 

- пока не знают, так что ждите про- 

ite" должения этой истории. Ну и, Ha- 
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и ления Square будут основаны уже в 
самое ближайшее время. Вот тогда 
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ЭКСПЕРТЫ: Ceprei OBYAHHMKOB, bopvc POMAHOB 


ИГРОВЫЕЛНОБОСТИ 


ОЧАКЕРСТРАНЕЧУЛЕС 


е так давно вся прог- 
рессивная игровая об- 
щественность узнала о 
том, что компания 
Electronic Arts решила 
в числе многих других 
разработчиков и изда- 

тельств закупить у id Software 

движок ее грядущего опуса под 
названием Quake Ш Arena. Пер- 
воначально предполагалось, 
что ЕА воспользуется им для то- 
го, чтобы передать некоей 
внутренней команде разработ- 
чиков заброшенный проект Ргах 

War, однако в результате все 

оказалось много интереснее. 

Как известно, одним из первых 

из некогда великой и ужасной id свалил дизайнер уровней Doom 

и Doom2 American McGee (удивительно, но это действительно его 

настоящее имя). Вместо того, чтобы присоединиться к богатой 

студии Топ Storm и Джону Ромеро, с которым у него отношения 
несколько «не сложились», Мсбее стал одним из основателей 
компании Rogue Entertainment, которая в свою очередь быстро 

была приватизирована бурно разраставшейся Electronic Arts. O 

том, что движок Q3A предназначался на самом деле именно для 

Водие никто даже и не догадывался. И вот — сюрприз. ЕА и 

Rogue Entertainment анонсировали новую игру American McGee, 

фактически являющуюся его первым самостоятельным проек- 

том. Разумеется, новая игра является очередной интерпретацией 
любимого жанра всех бывших и настоящих членов команды id, — 
поразительно другое. Дело в том, что игра будет базироваться 
на известном произведении Льюиса Кэррола под названием 

«Алиса в Стране Чудес». Разумеется, из фантасмагоричной 

взрослой сказки, McGee собрается сделать смачный ужастик, 

сделав из милой девочки эдакую дьяволицу с окровавленным 
ножом в руках и настольной книжкой по черной магии в рюкза- 
ке. Знаменитый Чеширский кот превратился у умельцев из Водие 

в зловещего маньяка, и лишь его садистская улыбка никуда не 

делась. Сразу же после официального анонса открылся спе- 

циальный сайт alice.ea.com, посвященный проекту, на котором 

пресловутый кот задает всевозможные наводящие вопросы, а 

всем желающим демонстрируется несколько кусочков артворка 

из игры. Rogue планирует выпустить проект в свет весной сле- 
дующего года, и если отбросить в сторону возможную предвзя- 
тость, Alice in Wonderland представляется невероятно интерес- 
ным, интригующим и очень смелым проектом. Что дальше: 
Cindrella vs. Predator? 


ДОЖИВЕМЛИМЫЛОМ/АВСВАЕТ///? 


Компания Blizzard Entertainment, более полугода хранившая пол- 
ное молчание относительно практически всех своих проектов, не 
светившаяся в прессе и не делавшая громких заявлений о своих 
планах, наконец-то поделилась с нами новой информацией. В 
первую очередь новости касаются судьбы долгожданного Diablo 
II, означительном прогрессе которого мы радостно отрапортова- 
ли еще в позапрошлом номере. Сейчас же выясняется, что дей- 
ствительно Blizzard готовится к выпуску игры этой зимой и весь- 
ма надеется, что дата выхода Diablo II совпадет с таким ярким, 
светлым и денежным праздником как Рождество. По завершению 
работы над всеми четырьмя частями игры Blizzard North присту- 
пила к тестированию, наведению игрового баланса и отладке се- 
тевого кода. Как только начальный этап тестирования будет за- 
вершен, начнется массовое бета-тестирование проекта, которое 
будет проводиться по той же самой схеме, что и некогда в слу- 
чае с Diablo и StarCraft. Скорее всего, на этот раз счастливчиков, 
которым позволят вдоволь насладиться игрой за несколько меся- 
цев до ее выхода будет больше, чем когда-либо. Возможно, что 
Blizzard наберет до десяти тысяч человек. Впрочем, учитывая по- 
пулярность игры, трудно предположить, чтобы такого количес- 
тва желающих не нашлось. 
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Еще более увлекательная новость связана с новым проектом ос- 
новной студии Blizzard, состоящей из трудящихся еще с релиза 
StarCraft программистов и художников. Не хотелось бы говорить: 
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«WarCraft Ш» раньше времени, но 
больше никаких идей в голову что-то не 
приходит. Ну так вот, этот самый супер- 
секретный проект Blizzard решилась на- 
конец-таки объявить, причем в весьма 
присущей для себя манере — на люби- 
мой выставке ECTS, которая пройдет в 
самом начале сентября в Лондоне. Надо 
отметить, что это вполне в традиции са- 
мой Blizzard — объявлять новый проект 
примерно за полгода до выхода в свет 
предшествующего, так что никакой сен- 
сации, в общем-то не произошло. Одна- 
ко переоценить тот шум, который под- 
нимется сразу же после официального 
признания компанией очевидного фак- 
та разработки продолжения наверное, 
самого любимого стратегического се- 
риала, практически невозможно. Это 


вам He Westwood, аккуратно объявляю- 
щая сиквелы за два-три года до выхода 
реального продукта, это — новое воп- 
лощение Легенды, которую большая 
часть новых игроков вообще никогда в 
жизни не видела, а все остальные сох- 
раняют лишь смутные и как правило, 
чрезмерно положительные воспомина- 
ния. Остается лишь пожелать, чтобы са- 
мый важный анонс этой осени не разо- 
чаровал многочисленных фанатов, в 
фисле которых, разумеется, и ваши по- 
корные слуги. 


БУДУЩЕЕ САТЕ. 


После ожидавшегося анонса сетевой 
RPG от Bioware NeverWinterNights все 
наше внимание оказалось приковано к 
этой незаурядной команде, в последнее 
время буквально штампующей если уж 
не шедевры, то по крайней мере их 
анонсы. И вот, умные люди заметили 
одну интересную особенность. На род- 
ном сайте игры Bladur’s Gate две вы- 
шедшие ее части — собственно Вб и 
Tales of the Sword Coast помещены на 
корешки своеобразных древних томи- 
ков в импровизированной библиотеке. 
Всего же этих томиков на полке у 
Bioware аж четыре. Причем, на двух из 
них надписи имеются, а два других ос- 
тавлены пустыми. Все это показывает, 
что сага Ваиг`$ Gate вовсе не намере- 
на завершаться после первой же серии, 
и, возможно, в скором времени доктор 
Музика расскажет нам о содержании и 
других томов. Впрочем, все это может 
оказаться лишь плодом фантазии вэб- 


дизайнера и не иметь никакого отноше- 
ния к реальному сиквелу BG, если, ко- 
нечно, такой вообще существует. 


КРАЙТОН 
MOTION 


Весьма интригующие новости пришли 
из совершенно неожиданного источни- 
ка. Образованная всего пару месяцев 
назад игровая фирма Timeline Studios 
под руководством небезызвестного пи- 
сателя и сценариста Майкла Крайтона 
была замечена в контактах с компанией 
Giant Studios, основной специализацией 
которой является работа с motion cap- 
ture. Таким образом еще до поспупле- 
ния какой-либо информации о сути бу- 
дущего проекта непревзойденного мас- 


тера создавать всевозможные юрские 
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парки нам становится многое о нем из- 
вестно. Совершенно очевидно, что это 
будет 3D-vrpa с реалистичными персо- 
нажами, по всей видимости, с видом от 
третьего лица. Не исключено, что игра 
будет базироваться на одном из попу- 
лярных Крайтоновских триллеров, что 
сделает ее особенно привлекательной и 
необычной. Помимо всего прочего, 
Timeline наконец-то сообщила о том, 
что первый проект студии должен поя- 
виться не позднее лета 2000 года. 


СОМЕ$ /МОДНЫЕ 


Место предавших интересы Европей- 
ского геймера Bullfrog и Rare в сердцах 
англичан медленно, но верно начинает 
занимать одна из самых прогрессивных 
студий последнего времени, небезыз- 
вестная компания Codemasters, выпус- 
кающая истинно английские и отменно 
продающиеся в Англии же игры. В ос- 
новном, разумеется, гоночные. Из не- 
давних нетленных шедевров в архиве 
Codemasters феноменально популярный 
Colin McRae Rally и чуть более стандар- 
тная ТОСА 2. Взяв небольшой тайм-аут 
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Pentium-ll 450MHz, 64MB 
SDRAM PC 100, HDD IDE 
8,4GB, Voodoo 3 3000 
16MB, SVGA 15". 
Выделенный сервер 
2*Pentium-I| 400MHz 
256MB SDRAM. 

Сеть - 100MB, 
переключаемая. 


Выделенная линия - 
10МБ. 


Пакетные, ночные и 
абонементные скидки. 


Студенческая, 31 
Тел. (095) 249-85-20 
Открытие 5-го сентября. 


Экутровоая 


Космонавтов, 56 
Тел. (3432) 373-227 
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Сергей ОВЧИННИКОВ, Борис РОМАНОВ 


на весну и лето, любимые всеми 
Codies (как их ласково кличет ан- 
глийская пресса) вновь приня- 
лись за любимое дело — штам- 
повку так сказать, новых шедев- 
ров. Первым является, разумеет- 
ся, продолжение Colin McRae 
Rally, некогда проданного в одной 
Англии тиражом весьма близким 
к миллиону копий. Поскольку лю- 
бимый герой любимой игры, шот- 
ландец МакРей перешел в новом 
сезоне в команду Ford Focus, ко- 
торая ездит на супермодном в 


этом же сезоне одноименном ав- 
томобиле (кстати, Focus — мечта 
номер один на сегодня для одно- 
го главного редактора одного 
знакомого вам журнала;-), соот- 
ветственно, у Codemasters поя- 
вился хороший повод сделать 
сиквел. На этот раз они подошли 


к его созданию со всей ответ- 
ственностью, как впрочем и всег- 
да. Совершенно новый движок, 
официальные автомобили нового 
мирового чемпионата по ралли, 
богатая фауна окружающего ми- 
ра, обилие объектов на трассе и 
предположительно весьма дос- 


тойный дизайн этих самых трасс 
— этого более, чем достаточно, 
чтобы очередное творение приз- 
нали на Родине убийцей всего и 
вся. Для нас же это еще одна 
весьма симпатичная и даже инте- 
ресная гонка, не балующая реа- 
листичностью, но зато обладаю- 
щая на редкость стройным игро- 
вым процессом. 


Второе новое творение 
Codemasters называется Off the 
Road и означает примерно сле- 
дующее: «Зачем делать одну игру 
и один движок, когда можно сде- 
лать две игры на одном и том же 
движке и почти вдвое дешевле?». 
Тот же самый Colin McRae Rally2, 


но зато на внедорожниках и по 
несколько более холмистой мес- 
тности. Тоже, кстати говоря, сим- 
патично, но уже как-то не так ми- 
ло. При этом по традиции McRae 
выйдет первым делом Ha 
PlayStation и уж затем появится 
на РС (на этот раз быстрее, чем 
через месяц после релиза), что 
касается Off the Road, то здесь си- 
туация прямо противоположная. 
Codemasters особо примечают, 
что РС-версии обеих игр разраба- 
тываются отдельно и без особой 
оглядки на PlayStation, так что на 
компьютере мы вправе ожидать 
вполне достойную графику и стоь 
же достойные системные требо- 
вания. Обе игры выйдут в свет 
этой зимой, скорее всего, в де- 
кабре. 
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ОБЗОР COMMAND TIBERIAN 


С этого места началось наше более 
знакомство с TIBERIAN SUN... 
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Под этим тентом стоят 8 заветных 
компьютеров с игрои... 
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Платформа: PC 
Жанр: RTS 


Издатель: Electronic Arts 

Разработчик: Westwood Studios 
Локализация: Soft Club 

Онлайн: http:\\www.tiberiansun.com 
Требования к компьютеру: 

Pentium 200, 32 Mb RAM, Win’ 95/98. 
Альтернатива: TA: Kingdoms, StarCraft 


Рекомендованная цена: 399 рублей 
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ся. Несмотря на кажущееся обилие стратегических игр, 
от которых просто ломятся магазинные и немагазинные 
полки, во всю эту псевдооригинальную лабуду играть не 
очень-то и хочется. По-настоящему порадовать смогли 
лишь ранние, несколько кособокие, но все же чрезвычай- 
но правильные релизы этой весны и начала лета. Еще 


немного, и Kingdoms уже попросту надоело бы pcre alee 


| 


Что уж там говорить о призрачной возможности скор 

анонса WarCraft, который, скорее всего, все-таки состоит- 

ся. Но уже после премьеры Tiberian Sun. А она, как это 

ни удивительно, уже свершилась. Более того, в тот са- 

мый день 27 августа, когда этот номер журнала 
попадет на прилавки магазинов, киосков и 
лотков, Tiberian Sun официально 
выйдет в свет. 


ОБЗОР 


В том числе, и в России, где игра стараниями небезыз- 
вестной компании Soft Club появится по вполне конку- 
рентноспособной сверхнизкой цене. Мы же рады пред- 
ставить вам первый в России эксклюзивный обзор ново- 
го шедевра oT Westwood. Побывав на официальной евро- 
пейской премьере Tiberian Sun и исходив игру вдоль и 
поперек, мы, наконец, сможем ответить вам на вопрос: 
«А стоил ли ОН ожидания?». 


Но не все сразу. После стольких месяцев можем же мы 
вас немножко помучить ;-). Tiberian Sun — это весьма 
твердый орешек, завернутый в хитро придуманную скор- 
НН умного сюжета, грамотно построенных роликов и, 
ых до последней детали миссий и сба- 
рового процесса. Первым делом на се- 
бя обращают внимание ролики. Неудивительно, ведь это 
первое, что видит игрок, едва проинсталлировав све- 
жеприобретенную игру. Если в Command & Conquer сю- 
жетные ролики и брифинги, будучи примитивными и не 
слишком стильными, лишь добавляли недостающие кру- 
пицы к атмосфере, а в Red Alert им удалось стать уже 
достаточно серьезной частью игрового процесса, эдаким 
механизмом, движущим вперед сюжет, то в Tiberian Sun 
кинематографическая часть поднялась на совершенно 
новый для стратегической игры уровень. В то время как 
большая часть игровой индустрии давно уже забросила 

любые попытки добиться правильного сочетания видео и | 
игрового процесса, ограничиваясь лишь невразумитель- 


| ными малобюджетными вступительными роликами, 


Westwood решилась на масштабную постановку вопроса. 
В результате по размаху фильмовая часть Tiberian Sun He 
уступает Wing Commander, a во многом и превосходит 
шедевр Криса Робертса. Впервые мы видим настоя- 
щих героев, интригующий сюжет, красивые и 

— масштабные бои, — и все это 

связано в единое це- 

лое благодаря 

мастерству. 
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А не такие уж и страшные эти СОГшные 
вертолеты. Советской зениткой конца 
1944 года сносятся легко — в путь. 
Единственный минус — руки устают 
колесики крутить и 

в некоторых снарядах 

порох в состоянии 

нестояния... 

„.не говоря уже про 

помощника — ему 

бы все в камере 

покрасоваться... 
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К сожалению, динамику 
происходящего невозможно 
_ передать с помощью 
фотографии. Особенно когда 
это мультиплэйер, Но мы их 
все равно сделали... 


LNA 


Европейская премьера COMMAND & CONQUER: TIBERIAN SUN прошла с 12-го по 13-0e августа в Чехии. Участие 


&CONQUER: SUN 


приняли журналисты из большинства европейских 


—_ж. — me Всем известна неразделенная любовь разра- 
ботчиков к историческим фактам, к истории 

вообще. Я могу как-то понять американцев 

или англичан, которые периодически 

заявляют о своей наипервейшей роли во 

Второй Мировой, но... Я совсем не пони- 

маю, как на советском танке может быть 

прикреплена СОГная эмблема! Абсурд ;-) 
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режиссеров и специалистов по спецэффектам, и, BO-MHO- 
Tom, благодаря самой Вселенной Command & Conquer. 
Интерес к ней не строится с фундамента, как в случае с 
абсолютно новой игрой, фактически, он уже подрос до 
уровня небоскреба. А стакой высоты, как оказалось, гра- 
мотно рассказать историю намного легче, не говоря уже 
о бюджете. Фильмовая часть Tiberian Sun обошлась 
Westwood в сумму, превышающую полтора миллиона 
долларов, и это при том, что никаких особо популярных 
актеров в роликах задействовано не было, а вся трех- 
мерная графика рендерилась по соседству на собствен- 
ных машинах собственными же специалистами (что в 
несколько раз дешевле заказа эффектов какой-нибудь 
‘студии наподобие Industiral Light & Magic или PDI). Свое 
звание специалистов по CG высочайшего класса 


конечно, далеки даже от таланта звезд голливуда 
боевиков, и переигрывают они прилично. Впрочем, нес- 
колько человек действительно, как кажется, знают свое 
дело, и по крайней мере невозмутимыйгенерал Соломон 
(которого играет ветеран James Earl "ad, некогда озву- 
чивавший Дарта Вейдера в «Звездных Войнах» и 
участвовавший B создании таких нетленных 
шедевров как Under а Killing Moon и 
Pandora Directive, в которых ему при- 
надлежат саркастически нотки го- 
лоса «небесного детектива») вполне 
симпатичен и не снисходит до нервного 
передергивания диалогов. Очень забавна и 
№ О`овская компьютерная массовка, а уж сам Кейн, 
как всегда, совершенно неподражаем. 


Структура игры даже при внешнем, более футуристичес- 
ком дизайнерском налете, практически не изменена. По- 


TIBERIAN 


прежнему миссии выбираются из доступного списка 
изображений на карте, порой выбор делается из двух, 
реже — из трех территорий. Есть и совершенно прямо- 
линейные миссии. Гораздо интереснее то, что скрывает- 
ся внутри них. А здесь дизайнеры Westwood серьезно 
постарались... 


Прежде всего, заметна явная интеграция в сюжетную 
линию. Абсолютно все задания уникальны, преследуют 
четко поставленные цели и, как правило, радуют весьма 
нетипичными способами прохождения. Вы не ослыша- 


ОрР`овские мины 
СОГшная техника 
озданы друг для 


gi 


Неожиданные ^* 752 
атаки противника ~ 
«из-под земли» могут 
испортить настроение 
даже-бывалому 


воину... 


лись, именно способами. Миссии в Tiberian Sun предос- 
тавляют вам право не только распоряжаться ресурсами 
и войсками, строить базу и возводить оборонительные 
сооружения — вы можете выбирать, каким образом про- 
ходить чуть ли не каждую миссию любой кампании. В 
Tiberian Sun введен легкий квестовый элемент, позво- 
ляющий открывать секретные проходы на картах, обна- 
жать вражеские тылы и обходить укрепления неприяте- 
ля с легкостью и шармом. Впрочем, и для любимых ду- 
боломных атак всегда найдется и место, И время. При 
всей схожести с Red Alert и C&C, карты в 
Tiberian Sun не просто стали боль- 


0 paousrasnce и намного 2 


шли вокселы 
no- 


ля, COCTOA- 
щие из одиннад- 
цати уровней-прослоек по- 
верхности: от глубоких рек 
до высоких гор. Приятнее 

всего то, что в отличие от мно- 
гих других. «настоящих трех- 


-мерных стратегий» здесь пе 


мещение юнитов TO 3D-nd- 
08 д Е 


общим физичесим законам, а вовсе не имплантировано 
в игру исключительно ради того, чтобы добавить оче- 
редную надпись на коробку. Westwood действительно 
приложила все усилия к тому, чтобы создать великолеп- 
ную игру, долгие месяцы балансируя и подправляя игро- 
вой процесс, придумывая и передумывая карты и миссии 
— результат этого двухлетнего труда более сотни весь- 
ма талантливых программистов и дизайнеров, несмотря 
на достаточно стандартный внешний облик, заслуживает 
гораздо большего, чем просто беглого взгляда. 


Балансировочные изменения в основ- 
ной состав вооруженных сил и строе- 
ний в большей мере касаются GDI, 
которой несколько подрезали кры- 
лышки. NOD же, напротив усилен все- 
возможными инопланетными штучка- 
ми. Тем не менее, как самый сильный 
вид оружия, так и практически 
идеальное средство защиты принад- 
лежат именно армии союзников. Од- 
нако супертанк Mammoth, отныне 
превращенный в четырехлапое чудо- 
вище, весьма напоминающее небе- 
зызвестные Walker’ ы из пятого эпизо- 
да «Звездных Войн» теперь может 
производиться на фабриках GDI лишь 
в единственном экземпляре, а магне- 

тическая система защиты базы практи- 

чески от любых атак, во-первых, нуждается в постоян- 
ной подзарядке (действуя по принципу: десять минут за- 
ряжаем, минуту пользуемся), а также, весьма уязвима 
перед бомбардировкой. Особая прелесть — дьявольски 
слабые, неудобные в эксплуатации (склонные сжигать 
своих стой же охотой, что и врагов) и медленные, но за- 
то очень разрушительные Sonic ТапК`и. Что касается 
NOD, то у них по-прежнему имеются все основные злоб- 
ные средства как обороны, так и нападения, от очень ко- 
лючего энергетического забора, автоматически протяги- 
вающегося между звеньями башен и до маленьких иноп- 
ланетянских летающих тарелок, с удовольствием бомбя- 
щих войска GDI. 


Серьезнее всего разведены стороны в том, что касается 
строительства базы. В то время, как у GDI основной 
производства являются готовые блоки-полуфабрикаты, 
на которые позже навешиваются всевозможные 
upgrade’bi (башни и пушки или же дополнительные 
энергоблоки и платы расширения возможностей зда- 
ний), №ОО`овские принципы обязывают возводить каж- 
дое строение сразу и целиком. Лишаясь возможности ве- 
шать на башенки различные орудия, №ОО`овцы теряют 
в разнообразии, но выигрывают во времени. Особую пи- 
кантность и остроту игровому процессу придают новые 


й базы. Эфф 
стую серьезно | 
носи ый He 


( quer г тер- 
; ВЫГЛЯДИТ намного 
вее», чем в остальных, 
‘особенно, полигонных иг- 
рах. Однако традиционная 
Westwood овская 
размазанность кар- 
тинки и довольно-та- 
ки странная почти от- 
сутствующая анимация 
юнитов создают сложное 
впечатление. Вполне ве- 
роятно, что первой реак- 
цией нормального геймера 
станет полное разочарова- 
ние графикой, однако это 
ощущение очень обманчиво. 
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Tiberian Sun куда-то немедленно исче- 
зает. Вдобавок ко всему, эта игра не | 
тормозит ни при каких обстоятель- | 
ствах и не предъявляет особых требо- |” 
ваний к компьютеру, что в сегодняш- 

них условиях не то, чтобы было совре- 
шенно уникальной особенностью, но все же является 
очень редким примером правильной отладки движка. В 
игре нет (или почти нет) явных багов, и таким образом 
Tiberian Sun парадоксальным образом попадает в катего- 
рию игр, в которые можно играть сразу же после откры- 
тия коробки, а не после выхода первых «-дцати» патчей. 
Возможно, в сетевом режиме нас и будут ждать кое-ка- 
кие проблемы, но по большому счету игра совершенно 
чиста. И это не может не радовать. Как всегда в 
Command & Conquer игру сопровождает практически 
идеальный саундтрек. И хотя расслышать в нем хоть 
один абсолютный шедевр наподобие марша из Red Alert 
нам пока не удалось, качество музыки способно заста- 
вить конкурентов в недоумении рвать на себе волосы. 
Музыка слегка ударилась в фантасмагорические кон- 
струкции в стиле кинематографического культа этого ле- 
та The Matrix, что очень неплохо «подклеивает» к проек- 
Ту атмосферу туманного и по большей части темного бу- 
дущего. Так сказать, чтобы люди не забывали, где нахо- 
дятся. 


Tiberian Sun — крупнейший стратегический проект этого 
года. С невероятной легкостью он превзошел и иннова- 
ционный Kingdoms, и запутанные Seven Kingdoms II и, 
вполне возможно, даже сверхамбициозную Age of 
Empires II. В этой игре все на месте. В ней нет однознач- 
но слабых мест, практически все в Tiberian Sun продума- 
но до мелочей. По-настоящему качественный дизайн 
миссий и красиво построенная история заставят вас про- 
водить вечера и ночи напролет с этим поистине шедев- 
ральным произведением. После столь долгого ожидания, 
множества разочарований и то появлявшихся, то разру- 
шавшихся надежд Westwood вновь представляет на наш 
суд не пилюлю в красивой конфетной обертке, а, навер- 
ное, самую играбельную и интересную стратегическую 
игру последнего времени. Насколько долго она прожи- 
вет в наших сердцах и на наших винчестерах — это 
серьезный вопрос, и хотя я бы не стал делать слишком 
оптимистичных предсказаний, судьба игры никаких опа- 
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сений не вызывает. И если будущие проекты Westwood 
будут отличаться столь же стройным качеством и блес- 
тящим дизайном, сериал Command & Conquer проживет 
еще очень долго... 
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а прошедшие с момента выхода нашего 
последнего крупного материала, посвя- 
щенного, пожалуй, самой грандиозной и 
ожидаемой игры современности полго- 
да проект Shenmue оброс массой новых 
деталей, слухов, фактов и домыслов, KO- 
торыми мы просто не в силах с вами не поде- 
литься. Более того, сама Sega за «подотчетный 
период» умудрилась, во-первых, дважды отло- 
жить срок выхода игры (разумеется мы это по- 
дозревали еще в момент самого анонса сего ше- 
девра), а во-вторых, начать-таки массовую и 
очень аггрессивную рекламную кампанию 
Shenmue, результатом которой стало, например, 
появление роликов из игры в кинотеатрах перед 
показом небезызвестного фильма Star Wars: 
Episode I, а также, свободная раздача всем поку- 
пателям игр Ha Dreamcast сначала бесплатной 
видеокассеты с получасовым фильмом под наз- 
ванием What’ $ Shenmue, а затем, с пятого авгус- 


Платформа: Dreamcast 
Жанр: RPG (FREE) 
Издатель: Sega 
Разработчик: Sega AM2 
Ведущий дизайнер: Yu Suzuki 
Дата выхода: 28 октября 1999 


та этого года, и первой играбельной демо-вер- 
сии игры. Помимо этого, игра Yu Suzuki успела 
засветиться аж на пяти различных игровых выс- 
тавках (Миа`99, Tokyo Game Show Spring, Game 
Developer Conference, ЕЗ`99 и, наконец, Network 
Jungle), на каждой из которых мы непрменно уз- 
навали об игре что-то новое. И чем больше ин- 
формации становилось доступно, тем сильнее 
становилась наша уверенность в том, что новый 
проект 5еда станет игрой, способной изменить 
всеобщее представление ожанре ВРС, да и ови- 
деоиграх вообще. 


NETWORK 


На довольно-таки странной с точки зрения нор- 
мального человека с «западной» психологией 
выставке, посвященной всевозможным новым 
технологиям, связанным и не связанным с Ин- 
тернет, проходящей в Токио ежегодно во время 
праздничной «золотой недели», Sega решила 
устроить настоящее шоу, целью которого было 
лишь одно — попеть гимны гениальному проек- 
ту. В отличие от гораздо более профессиональ- 
но ориентированной Tokyo Game Show (туда 
хоть игроки ходят), снятый компанией стенд 
вообще не имел собственно к 5еда никакого от- 
ношения. Уже с расстояния в несколько десят- 
ком метров любой посетитель мог заметить ги- 
гантскую надпись Shenmue, возвышавшуюся 
над симпатичным стендом, снабженным огром- 
ной видеостеной, на которой беспрерывно кру- 
тились самые красивые ролики из игры. На не- 
котором же отдалении находилось изрядное ко- 
личество демонстрационных стендов, на кото- 
рых любой желающий мог опробовать различ- 
ные режимы игры. Набор был стандартен — 
различные ОТЕ битвы (в которых исход опреде- 
ляется правильным и своевременным нажатием 
появляющихся на экране последовательностей 
кнопок), Free Battle (режим свободной драки, 
вызывающий сильнейшее ощущение deja vu на 
мотив Virtua Fighter), несколько мини-игр (дар- 
тс, «однорукие бандиты») и тренировка особо- 
го суперудара, которому главного героя учит 
американо-японский рэппер, способный под- 
бросить пустую бутылку на высоту пятиэтажно- 
го дома и разбить ее метким ударом ноги. Глав- 
ным же сюрпризом стала своеобразная техно- 
логическая демонстрация возможностей движ- 


ка Shenmue, в которой пос- 
редством стандартных ин- 
струментов был вполне прав- 
доподобно воссоздан тот са- 
мый стенд, на котором, соб- 
ственно, и происходило все 
действие. Ryo мог подойти к 
стене с видеороликами, к ма- 
леньким стендикам и даже 
мог поиграть в кое-какие из 
мини-игр. То, с какой 
легкостью движок 
игры  справ- 
ляется 6 
реальными 
объекта- 
ми Су 
ществую- 
WMA В 
реальной 
ЖИЗНИ, 
просто по- 
ражает вооб- 
ражение. Ewe 3 
одним весьма серьез- ыы 

ным сюрпризом, приподнесенным нам разра- 
ботчиками на Nework Jungle, стал новый облик 
большинства основных персонажей в игре. Как 
известно, в Shenmue не будет пререндеренных 
роликов, и вся графика от начала и до конца 
будет выполняться на движке самой игры. Как 
показала эта презентация игры, это не совсем 
верно. После Toro, как компания Sony удивила 
всех своими феноменальными технологически- 
ми демками Next Generation PlayStation, самыми 
впечатляющими из которых стали сцены Матсо 
и Square, весьма реалистично передававшие 
человеческие лица и эмоции, Yu Suzuki, види- 
мо, не без помощи своих коллег из отдела про- 
вокаций компании Sega, решил, что настала по- 
ра показать, что все, чем так гордится Sony, что 
она называет настоящей революцией, превохо- 
дящей тот же Dreamcast как минимум в десятки 
раз по мощности, все это — лишь обыкновен- 
ный маркетинговый треп. И вот, в пику не 
слишком удачно сделанным демо-версиям 
Sony, AM2 сделала несколько своих «демок». В 
них головы главных героев Shenmue, генериро- 
вавшиеся в реальном времени на приставке 
просто и немногословно объясняли приятными 
голосами некоторые особенности игры. Но 
стоит отметить, как были сделаны эти лица. Все 
ИЛИ ПОЧТИ ВС ТО, ЧТО МЫ МОГЛИ ЛИЦЕЗ- 
реть буквально пару месяцев назад 
Ha PlayStation II, превратилось в 
реальность на уже вышедшей 
и доступной приставке, Высо- 
кое разрешение, суперреа- 
листичные текстуры, блестя- 
щие глазки, аккуратно сгене- 
рированные брови и волосы, 
вполне реалистично подерги- 
вающиеся на ветру, а главное, 
мимика персонажей, — все это 
делало заявления конкурентов 
крайне неубедительными. Разумеется, 

вся эта забавная игра настолько понравилась 
Suzuki & Со, что они сходу решили переделать 
все ролики в игре под новую технологию, таким 
образом не только избавляясь от необходимос- 
ти вставлять в игру видео, HO и впервые в исто- 
рии создавая реалтаймовые мультики практи- 
чески уровня Square’ вских шедевральных си- 
ликоновых роликов к FF8. Если не лучше... 
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Начиная с 24 июня, сразу же после пресловуто- 
го снижения цены на Dreamcast, в качестве до- 
полнительного подарка японским фанатам Sega 
начала прилагать к каждой покупке приставки 
или игр на нее специальную видеокассету с мас- 
штабным фильмом, знакомящим нас со всеми ос- 
новными аспектами Shenmue, и показывающую 
истинную красоту и размеры проекта. С некото- 
рыми фрагментами этой ленты вы можете позна- 
комиться, посмотрев новые ролики на нашем де- 
мо-диске к этому номеру журнала. Как всегда, не 
обошлось без сюрпризов и на этот раз. Впервые 
Вуо появляется на экране с весьма внушитель- 
ной толпой народа из числа основных героев, 
неизвестно откуда появилась некая китайская 
дива весьма дьявольского вида... Действие пер- 
вой части игры (а именно она и появится в про- 
даже в конце октября аж на 3-х GD-ROM'ax) бу- 
дет происходить в родном городе Ryo, большом 
японском порту Yokosuka. Маленькие узенькие 
улочки с огромным количеством лавочек, киос- 
KOB и покосившихся домиков, которые, как ка- 
жется, просто висят на натянутых электропрово- 
дах, велосипедисты и мотоциклисты, многоквар- 
тирные дома и особняки — типичная японская 
провинция. Портовый район разительно отли- 
чается от центра. Здесь царство массивных ме- 
таллических кранов-грузчиков, огромных доков 
и складов, и всяческих неприветливых личнос- 
тей. В частности, некоей портовой банды, гла- 
варь которой, насколько нам известно, после пе- 
режитых вместе с Ryo Hazuki нескольких неп- 
риятных моментов превращается в 
его верного друга и соратника. 
Третья хорошо узнаваемая ло- 
кация — дом нашего героя. 
Большая красивая пагода в 
чудесном саду с цветущей 
сакурой вскоре превра- 
тится в брошенную лачу- 
Гу, аот чудесных розовых 
деревьев останутся лишь 
темные скелеты. 


В мире Shenmue каждый nepco- 
наж, будь он важным для действия 

человеком или же просто обыкновенным 
обывателем, живет по совершенно четко распи- 
санным законам, и никогда не позволит себе 
просто тупо стоять на месте в ожидании того 
сказочного момента, когда к нему подойдет ге- 
рой, чтобы выпалить заранее приготовленную 
единственную фразу. В фильме этот принцип де- 
монстрирует одна совершенно примечательная 
старушка. Она владеет маленькой табачной лав- 
кой, которая по совместительству служит ей и 
домом. Каждое утр старушенция спускается со 


второго этажа своего крохотного домика, снимает желез- 
ную решетку свитрины и открывает свою лавку. Перед тем, 
как принять первых покупателей она недолго гуляет по 
улице, заходит во фруктовую лавку, покупает себе пару яб- 
лок, и возвращается на рабочее место. Целый день (прав- 
да, с перерывом на обед) она торгует сигаретами, а мимо 
по шоссе проносятся автомобили, подходят покупатели, 
беснуются на тротуаре японские мальчишки... Вечером ба- 
бушка вновь выходит из дома, немножкогуляет, общаясь с 
продавцами соседних магазинчиков, закрывает свою лавку 
и отправляется ужинать. Нуа чуть позже свет в ее окошке 
гаснет, и домик погружается в ночь. Вот вам жизнь одного 
персонажа. А теперь давайте представим, что в игре таких 
NPC более пяти сотен, а скорее всего, значительно больше. 
Улицы заполнены людьми и у каждого, каждого свои дела, 
свои заботы... 


WHAT'S DEMO: 
FOR SHENMU 


Разумеется, Yu Suzuki — это He Square, и показывать нам в 
демке свою игру он даже не собирался. Тем не менее, хоть 
что-то интересное и забавное туда надо было втиснуть. 
Фактически, демо-версия Shenmue собственно к самой иг- 
ре никак не относится. Это, фактически, маленькая самос- 
тоятельная игрушка, построенная на движке Shenmue и ис- 
пользующая несколько персонажей из «большой» игры, 
включая и главного героя. Сюжет же таков — знаменитый 
по многочисленным рекламным роликам маркетинговый 
директор Sega Hidekazu Yukawa (который за долгие годы 
своего участия в рекламных кампаниях стал не меньшим 
талисманом Sega, чем даже Sonic), который, как известно, 
отвечает в компании за все самые хорошие дела, находит 
(или разрабатывает) совершенно гениальную игру (легко 
угадать, какую), и вместе с диском спешит к собственному 
руководству для того, чтобы поделиться радостью и немед- 
ленно распродать шедевр миллионными тиражами. Однако 
злые силы (тоже не без намеков на кое-кого) спешат не 
меньше. Чтобы, разумеется, отобрать, украсть, убить и 
вообще мало ли что сделать с бедным Юкавой. На помощь 
бесстрашному директору устремляется нащ старый знако- 
мый Ryo. Действие, разумеется, происходит в центре 
УокозиК`и и основная ваша цель — найти директора до за- 
хода солнца, иначе ему крышка. Собственно демо-версия 
‘состоит из довольно-таки значительного адвенчурного эле- 
мента, когда вам приходится ходить по городу, разговари- 
вать с продавцами магазинов и прохожими, пытаясь выве- 
дать, не видели ли они на улицах Yukaw'y, нескольких сек- 
ций ОТЕ и пары подобных же ОТЕшных сражений. Пос- 
кольку в Shenmue каждый внутри игровой час проходит за 
три минуты реального времени, полное прохождение дем- 
ки занимает не более тридцати-сорока минут, что не так уж 
и мало для первого ознакомления. Сказать же по поводу 
этого маленького, но очень сумасшедшего шедевра можно 
лишь то, что хитрый Yu Suzuki вновь предложил нам неко- 
торую поделку, представляющую его проект как бы по час- 
TAM, раздробленный на секции. Да, теперь к прежним «дем- 
кам» добавились еще и путешествия с разговорами, одна- 
ко целостное восприятие Shenmue, по всей видимости, при- 
дет к нам лишь тогда, когда у нас появится возможность 
распаковать коробку с игрой собственными руками. Пока 
же можно уверить вас в полной реальности показанных 
картнок и многочисленных мультиков, опубликованных ра- 
нее. Это действительно 3D в реальном времени, и действи- 
тельно Dreamcast. А до октября, когда, по всей видимости 
Shenmue Chapter 1: Yokosuka действительно появится в 
Японии остается все меньше и меньше времени. Нуа сле- 
дующий репортаж об игре теперь, наверное, стоит ждать 
уже с Tokyo Game Show. 
Cu- 
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http://www.e-shop.ru 


Представительство 
в Санкт-Петербурге 
e-mail:eshop@litepro.spb.ru 


Интернет магазин телефон: (812) 311-8312 
с доставкой на дом. sep 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 


e-mail: eshop@gameland.ru 


телефон: (095) 258-8627 
доставка no Москве: $3 
по московской области: $5-$9 


66'0$ 


Need for Speed 4 (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Гонки на спортивных машинах. 
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Turok II (рус. док.) 
Издатель: Acclaim 
Приключения охотника за 
динозаврами. 
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Sports Car GT (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Автогонки серии GT. 


Вам вновь придется сразиться 
с силами зла. 


Tomb Raider Ill (pyc. док.) 
Издатель: Eidos 

Продолжение приключений Лары 
Крофт. 


Sim City 3000 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
(Симулятор жизни современного 
мегаполиса. 
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Abe's Exsoddus (рус. док.) 
Издатель: GT Interactive 
Продолжение приключений Ab'a. 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Dungeon Keeper II 

Издатель; Electronic Arts 
Продолжение известной стратегии 
в реальном режиме времени. 


Super Bike (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Потрясающие гонки Ha мотоциклах. 


Издатель: Бука 
Продолжение известной пошаговой 
стратегии. 


Turok Il (pyc. док.) 
Издатель: Acclaim 
Приключения охотника за 
‘динозаврами. 


Myth (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 

3D Стратегия в реальном режиме 
времени. 


KingPin (pyc. док.) 
Издатель: Interplay 
3D Action в урбанистическом мире. 


Aliens vs. Predator 
Издатель: Fox Interactive 


le es 
Total Annihilation Kingdoms 
Издатель: GT Interactive 
Стратегия в реальном режиме 
времени. 


Lands of Lore Ш (rye док.) 
Издатель: Westwoo 

Продолжение известной ролевой 
игры. 


EverQuest 
Издатель: 989 Studios 
Онлайновая ролевая игра. 


Издатель: GT Interactive 
Кровавый боевик. 


RedLine (Pye. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Кровавый боевик: 


; “i 
X-Files: Game Time (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Приключенческая игра по 
мотивам фильма. 


Долгожданное 
продолжение легендарной 
стратегии 

в реальном времени. 
Полная документация 


на русском языке. 


Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


УГОЛОК ГОБЛИНА 
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Платформа: PC 
Жанр: 3D action 
Издатель: Take 2 
Paspa6oTunk: 4D Rulers 
Онлайн: 
www.4drulers.com 
Выход: весна 2000 


то время как все, кому ни лень, уда- 
рились в создание онлайновых раз- 
новидностей шутеров, в тихом аме- 
риканском штате Небраска незамет- 
но трудится команда под названием 
4D Rulers. Компания, надо заметить, 
амбициозная: в нашем мужественном жан- 
ре дальше трех D еще никто не продвигал- 
ся. А тут даже в названии — эвон, целых 
четыре О. Не иначе, как все круто... Строят 
очередной шутер, но вовсе без сверхмодно- 
го упора на голый онлайновый малтипле- 
йер. Свою игрушку они изготавливают по 
давно установленным и точно отработан- 
ным канонам жанра. Ну, не будем забегать 
вперед. Давай по порядку. 


GORE— 


Как-то раз одиннадцать горячих американских 
парней долго и упорно играли в замечатель- 
ную игру под названием Quake. Понятное де- 
ло, как и все нормальные люди, они были от 
нее в полном восторге. Кровавые мясорубки 
продолжались сутками напролет, но никому не 


Играли парни в Quake. И решили построить свою игрушку. И что- 
бы была она такая же здоровская, как Quake, но только еще кру- 


че. И даже название ей сразу дали серьезное — Gore, что по-рус- 
ски обозначает «Кровища». Почему — дальше объясню. 


надоедали. И хотя все шло здорово и замеча- 
тельно, некоторые вещи в игре, как бы это ска- 
зать помягче, их немного беспокоили. На их 
искушенный взгляд кое-чего в Quake реши- 
тельно не хватало. 


Вот тут надо провести четкую разграничитель- 
ную линию. Обнаружив причину для недоволь- 
ства, что делает тупорылый ламер? Ламеру 
вообще все вечно не нравится и он непремен- 
но начинает скулить о том, что разработчики 
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КРОВАВОЕ 


что-то не продумали вот тут, что- 
то не доделали вот там и что 
вообще игры так не делают. Недо- 
вольство его нытьем начинается и 
нытьем же всегда заканчивается. 


А как поступает в таком случае 
настоящий джигит? Настоящий 
джигит засучивает рукава и не- [№88 
медленно приступает к собствен- fae 
норучному изготовлению Игрушки 
Своей Мечты. Такой игрушки, где fae 
все было бы именно так, как он 
считает правильным. Сингл — та- 
кой, каким должен быть хороший 
сингл. Дэсматч — такой, каким 
должен быть хороший дэсматч. 
Чтобы все вокруг, наконец-то, 
смогли посмотреть и понять, как же это в кон- 
це-то концов надо делать Настоящие Игрушки. 
И если джигит настроен серьезно, то игрушку 
он сделает. Причем — именно такую, какую хо- 
тел. Или не совсем такую. Правда, как только 
она попадет в руки к ламеру, снова начнется 
бесконечное нытье на тему «ну вот, опять все 
не так...» 


Короче. Играли парни в Quake. И решили пос- 
троить свою игрушку. И чтобы была она такая 
же здоровская, как Quake, но только еще кру- 
че. И даже название ей сразу дали серьезное 
— боге, что по-русски обозначает «Кровища». 
Почему — дальше объясню. 


Конечно, задача переплюнуть Quake — практи- 
чески невыполнимая. Но если думать о том, 
что ты этого сделать не сможешь, то тогда точ- 
но ничего не сделаешь. Парни про это знали и 
смело взялись за работу. И она пошла, закипе- 
ла по полной программе. Пока она кипела, 
между делом вышел Quake II. Парни посмотре- 
ли на него и с высоты уже проделанного реши- 
ли, что их игра просто по определению круче, 
чем ОП. И продолжили начатую работу, внеся 
кое-какие коррективы в рабочий процесс. По- 


том вышел Unreal. Если поднапрячься, это то- 
же против нас не потянет, решили парни. Под- 
корректировали еще кой чего чуток и продол- 
жили работу. Потом как-то совсем уже некста- 
ти вышел еще и Half-Life. Тут настала пора 
крепко почесать репы, потому как против HL, 
честно говоря, непросто потянуть кому бы то 
ни было вообще. Но парни сперва немного по- 
думали, а потом прекратили чесаться и снова 
плотно взялись за дело. 


В общем, работа кипит уже больше полутора 
лет. Парней уже стало двенадцать. И вроде за- 
думки есть, и руки не из задницы растут, но 
выпуск игры раз за разом все отодвигается и 
отодвигается, ну что ты будешь делать! Ждать 
уже надоело, и я решил присмотреться, чего 
это они там наворотили. 


GORE— 


Да-а, без сюжета нынче — вообще никуда. 
Настали такие времена, что если сперва не 
наплетешь чего-нибудь страниц на пятнад- 
цать-двадцать, а потом не сумеешь внедрить 
это в процесс, то без этого игру можешь вооб- 
ще не выпускать — такое не прокатит. И поэто- 
му продвинутые разработчики напрягаются и 
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В оставшихся без энергии 
городах немедленно под- 
няла голову преступнос- 
ть. Но это она только 
сперва подняла голову. 
Потом внимательно огля- 
делась и спокойно встала 
на ноги. А затем кое-что 
кое-откуда вынула и спо- 
койно положила на закон. 
И понеслась! Вооружен- 
ные бандформирования 
воюют друг с другом, в 
жестоких схват- 
ках раз- 
де- 


рожают такие чудеса, что далеко не каждый 
писатель выродит. Менее продвинутые и 60- 
лее тупые разработчики за деньги нанимают 
еще не утративших способность рожать писа- 
телей, и те рожают им такое, что даже не 
каждый тупой разработчик выдержит. Кстати, 
наиболее отчаянные разработчики сюжеты 
для самых толковых игрушек пишут за полча- 
са до отправки игры в печать — и ничего, до 
сих пор прокатывает... Но речь у нас сейчас не 
про могучих гигантов, а про новенькую коман- 
ду 4D Rulers. Ибо они в меру сил под свою но- 
вую игру боге сюжетец постарались завернуть 
от души. 


ЛЯЯ 
сферы 
влияния. По- 
путно уничтожают попавших под горячую руку 
законопослушных граждан, а государство не 
может противопоставить этому разгулу ров- 
ным счетом ничего интересного. 


Место действия — для начала планета Земля. 
Дальше — это как карта ляжет, а в начале — 
только Земля. Незаметно подкрался 2085 год. 
Его прихода никто не заметил, потому что на 
планете бушуют вакханалия беззакония и ма- 
фиозные войны. Дело в том, что прозорливое 
человечество как-то неожиданно для самого 
себя извело на планете все ресурсы: нефть, 
уголь и все такое. Не стало бензина — и вста- 
ли все машины. Не стало керосина — и, как 
дохлые мухи, попадали все самолеты. А ты что 
думал — они на «девяносто пятом» бензине 
летают, да? Нет, самолет — он как примус, 
только на керосине работает. Вместе с тран- 
спортом остановилась промышленность. Все, 
что можно отключить — отключили. Ни тебе 
гамбургер сожрать, ни Бивиса с Батт-хедом 
посмотреть — культурная жизнь умерла. 


В ходе суровых мафиозных войн из среды бан- 
дюков выделился самый авторитетный него- 
дяй по фамилии Брэйн (brain, то есть «мозг»). 
Этот Брэйн — бывший военный стратег, поста- 
новлением военного трибунала выпертый из 
вооруженных сил за нарушение субординации 
и умственные расстройства (подпольную клич- 
ку, наверно, имеет «Джохар»). Будучи страте- 
гическим специалистом в области ведения 
боевых действий, Брэйн очень грамотно повел 
их в городских условиях. В результате чего 
постепенно подмял под себя все остальные 
бандформирования. Затем все подчиненное 


УГОЛОК ГОБЛИН 


ворье было организовано в четко структуриро- 
ванную военную организацию под названием 
«Торговцы Брэйна» — Merchants of Brain, или 
сокращенно — MOB. Для справки: «mob» в пе- 
реводе с американского английского означает 
«банда», причем в наихудшем смысле этого 
слова. 


Чтобы спасти цивилизацию от хаоса и гибели, 
власть берут в руки боевые генералы (хе-хе). 
Под их чутким руководством создается Соеди- 
ненный Корпус Морской Пехоты (УМС — United 
Marine Corp), силами которого правительство 
начинает отбиваться от организованных 
Брэйном бандитов. Генералы хорошо понима- 
ли, что спасти человечество может только 
стратегическое превосходство над негодяями, 
то есть открытие какого-нибудь альтернатив- 
ного источника энергии, который позволит за- 
работать промышленности и поможет перело- 
мить ситуацию. И тогда в ходе отчаянных 


'\ поисков ученые Корпуса обнаружили в толще 


земной коры новый источник энергии. Им 
оказалась специфического вида зеленая суб- 
станция, светящаяся приятным зеленоватым 
светом. Назвали ее просто и без затей — Ру- 
да (Оге). Именно так — с большой буквы, по- 
тому что, помимо огромного количества энер- 
гии, она заключала в себе другие неописуемые 
возможности. В этом месте из сюжета игры 
боге выглядывают длинные волосатые уши 
«комманд-канкерового» тибериума. 


Было открыто, что с помощью Руды можно вы- 
ращивать новые органы и конечности взамен 
оторванных. Дальнейшие исследования позво- 
лили создать оружие нового поколения и даже 
использовать энергию Руды для межзвездных 
перелетов. Но самое важное открытие заклю- 
чалось в том, что был найден способ транспор- 
тировки неживых предметов и живых людей 
через пространство/время, мгновенно и на лю- 
бые расстояния. На основе этих открытий был 
построен шифтер (shifter), одновременно ра- 
ботавший и как телепортер, и как машина вре- 
мени. 


Но первое, что построило руководство Корпу- 
са — это, конечно, новое оружие. Доблестная 
морская пехота, вооруженная по последнему 
слову техники, начала громить бандитов пов- 
сюду, ибо не могут всякие сволочи выстоять 
против регулярных частей. Армии Брэйна были 
разгромлены в прах, а оставшиеся шайки ра- 
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зогнаны по углам. Затаившийся в своей норе 
недобитый Брэйн, прознав о небывалых свой- 
ствах Руды на собственной шкуре, призадумал- 
ся. Быстро смекнув, по какой причине баланс 
сил качнулся в сторону Корпуса, и прикинув 
дальнейшие перспективы, главный бандит дал 
команду притащить к нему главного «ботани- 
ка» и сперва порасспросил его насчет Руды, а 
потом осторожно задал вопрос насчет шифте- 
ра: 


— Скажите, профессор... А что, в магазине 
стеночку тоже можно... вот так вот... тово? 


— О чем вы говорите, уважаемый! — ярос- 
тно сверкая очками и брызжа на Брэйна 
слюной, взвизгнул «ботаник». — Ну конеч- 
но же можно!!! 


— Ты с-с-смотри, ка-акая замечательная 
машина!!! 


Сперва Брэйн притырил немного Руды и тоже 
занялся экспериментами. Воспользовавшись 
свойством Руды регенерировать ткани, он быс- 
тренько вырастил огромную свору здоровен- 
ных, мускулистых солдат. Процесс этот (ЕАТ — 
enhanced anabolic treatment) весьма сложен и 
далеко не прост, однако Брэйн очень торопил- 
ся, и потому солдаты у него получались 
сплошь уродливыми мутантами. После такой 
подготовки произошло то, что и должно было 
произойти. Темной ночкой направляемые 
Брэйном бандформирования мутантов взяли 
приступом главный шифтер. Пронзив прос- 
транство и время, бандиты немедленно прис- 
тупили к поискам Руды, шаря в самых забро- 
шенных углах далеких галактик. И как только 
обнаруживали солидные месторождения, так 
сразу забрасывали туда специально подготов- 
ленные команды из числа наиболее сообрази- 
тельных шахтеров. 


Как уже можно догадаться, в один прекрасный 
день связь с шахтерами оборвалась. Брэйн немед- 
ленно заподозрил мятеж и надувательство с 
целью сокрытия от него ценного полезного иско- 
паемого. Для пресечения оных безобразий и вос- 
становления рабочей дисциплины на дальние пла- 
неты был брошен батальон тяжеловооруженных 
мутантов МОВ, ибо Руда должна была выдаваться 
на-гора безостановочно и немедленно доставлять- 
ся на Землю. Но десантировавшийся батальон был 
полностью уничтожен неизвестным противником, 
сбежать удалось только нескольким толковым ко- 
мандирам. Тут-то и выяснилось, что МОВ нечаян- 
но влезла не туда, куда надо. 


Оказалось, что та галактика принадлежала 
особо злобным монстрам — горосианам 


Ay к | (Gorothians), кото- 
, рые на дух не пе- 
реносили никаких 
вторжений и дер- 
жали за правило 
всех нарушителей 
священных гра- 
ниц истреблять 
без остатка. В 
данном случае по 
вине Брэйна вино- 
ватыми были наз- 
начены все земля- 
не. Одновременно 
монстры прознали 
про Руду и сразу 
смекнули, что это 
именно то, чего 
им всю жизнь так 
сильно не хвата- 
no. 


Уничтожив шахте- 
ров и захватив шифтер, горосиане немедленно 
приступили к стремительной переброске своих 
войск на Землю, чтобы сперва разобраться с 
наглецами прямо по месту жительства, а потом 
спокойно добывать Руду самим. И тогда на 
Земле развернулась трехсторонняя война: 
между правительством в лице Корпуса Мор- 
ской Пехоты, монстрами и мобстерами Брэйна. 
Эта кровавая баня и получила название боге: 
gore (кровища) + Ore (Руда) = Gore. И, как это 
говорят наши друзья америкосы, all hell is 
breaking loose. Монстры быстро сообразили, 
что хорошо обученные войска — это вам не 
шайки вооруженных гопников, здесь ловить 
нечего. И мигом сделали монструозно-хитрый 
«ход конем»! 


Мы начинаем действовать от лица Джека Фил- 
динга, бойца элитного (само собой) подразде- 
ления UMC. В начале работы над игрушкой он 
был сержантом, но игру делают так долго, что 
Джек уже успел дослужиться до лейтехи. Бое- 
вой генерал Рихтор разъясняет бравому лейте- 
нанту оперативную обстановку на фронтах. 
Банды Брэйна пока держатся, но им уже оста- 
лось недолго. А вот горосиане, получив как 
следует по заднице, с помощью шифтера от- 
правились в прошлое Земли, чтобы там спо- 
койно, без помех копать нашу Руду. Если так 
пойдет дело, то мы мигом останемся вообще 
без Руды, потому что, будучи выкопанной в 
прошлом, она неизбежно пропадет в настоя- 
щем. Генерал дает боевой приказ: отправляй- 
ся в наш 1300 (по последним данным — уже в 
1545) год и раздери им всем задницы на не- 
мецкий 
крест, 
сы - 


Остается ~ 
непонятным, по- 

чему люди ищут 
Руду в далеких га- 
лактиках, а мон- 
стры оттуда, где 
она есть, лезут за 
ней на Землю. 
Опять же налицо 
грубая неприкры- 
тая попытка снова 
закинуть нас об- 
манным путем в 
угрюмое средневе- 
ковье. Ну, мы это 
дело — готическое 


окружение, древние замки и страшные подзе- 
мелья — любим, так что пускай. А уж от косми- 
ческих станций и апокалипсического будущего 
нам вообще никуда не спрятаться. 


Вот, собственно, и весь сюжет. Извращенцы 
смогут играть от лица Джейн Филдинг, потому 
как феминизм давно уже пролез и в игрушки. 
Заостряю внимание на главном: не обращая 
внимания на онлайновые ухищрения лидеров 
индустрии, 4D Rulers строит мощный сингл, то 
есть основной упор в игре сделан на доброт- 
ное одиночное прохождение. Лавры Half-Life 
не дают людям спать спокойно. И поэтому боге 
тоже делается так, что скорее будет похожа на 
интерактивное кино, а не на обычный шутер. 
Именно и только этим сейчас можно привлечь 
избалованных пользователей. Мне же это вну- 
шает самые серьезные опасения в плане воз- 
можности реализации подобного начинания. 


Действие развернется в трех эпизодах: в сред- 
невековье, в 2085 году и на исторической ро- 
дине горосиан. Миссии нас ждут самые различ- 
ные, причем проходить их можно будет вовсе 
не одним, а некими различными способами. 
Сомнительно мне это, конечно... Но парни ста- 
раются так сильно, что, по их словам, только 
один первый эпизод вообще получился практи- 
чески отдельной игрой. Так что разработчики 
уже начали терзаться мыслью о том, не выпус- 
тить ли остальные два эпизода как продолже- 
ния — адд-оны. 


СОВЕ-ДРИЖОК 


Уютно расположившейся в городе Беатрис, 
штат Небраска, компанией 4D Rulers руководит 
Joel Huenink. Отличная фамилия! Жалко, что 
он не ирландец. A не то был бы O° Huenink, что 
звучало бы совсем уж круто! Ну, на самом де- 
ле фамилия его произносится как Хьюнинк, 
что несколько портит дело и даже немного 
огорчает. Ну да ладно. Короче, Джоел осущес- 
твляет общее руководство процессом и ведет 
связь с общественностью. 


Как обычно, никто из разработчиков не хочет 
выдавать основные, особо кульные и рульные 
прелести разрабатываемого проекта. Ну, мы- 
то тоже не зря службу на Последней Линии 
Обороны несли, так что после короткой серии 
нападений руководитель был расколот по са- 
мое не хочу и выдал тонну бесценной инфор- 
мации. В ходе разведдопроса с пристрастием 
Джоел Хьюнинк пояснил мне следующее. 


Игрушку они строят на движке под названием 
Amp3d, лицензированном у фирмы Slam 
Software. Не особенно вникая в технологичес- 
кие аспекты, на вопросы о том, чем же так вы- 
годно отличается этот движок от таких мон- 
cTpoB, как Quake II и Unreal, Джоел отвечает 
просто: «Наш — лучше!» И все тут. Чем — не 
говорит, да и по скринам я ничего такого осо- 
бенного не заметил. 


Сразу встает ребром другой вопрос: а не ус- 
тарел ли уже этот движок морально? Все-та- 
ки пара лет жизни уже за плечами. Потянет 
ли он против нынешних гигантов? «Спокой- 
но, граждане! — говорит ведущий разработ- 
7 чик Джоел. — Не надо грязи!» И приводит 
веские доказательства. Движок Amp3d, нап- 
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ример, очень ловко работает с текстурами по- 
верхностей. Заметьте — любых поверхностей, 
в том числе и воды. Ловкость заключается в 
том, что эти текстурки никогда нигде не повто- 
ряются — ни на земле, ни на камнях, ни на во- 
де. Якобы даже самый искушенный глаз не за- 
метит никакого однообразия. Я сразу предло- 
жил отвезти меня в Америку на поиски. Пока 
что думают, не везут. Ох, неспроста... Боятся, 
наверно, что найду левизну какую-нибудь. Да, 
еще там будут прозрачные текстуры, проце- 
дурные эффекты и кое-чего другое. Ну, что тут 
сказать? Похвально! Главный программер 
Unreal Тим Свини всего лишь пару недель на- 
зад заявил о том, что подобную фичу будет 
иметь только движок второго Unreal. Эвон как 
оно выходит... 


Но вообще спорить о моральном старении 
движка глупо, ибо все то, что мы видим сейчас 
во всех новых играх, вовсе не является чем-то 
новым. Технологических прорывов на данный 
момент нет нигде. Если присмотреться к Quake 
Ш, то сразу станет понятно, что это старый 
добрый Quake, просто как следует разукра- 
шенный всякими финтифлюшками. Ну, там, 
прибамбасы под OpenGL, 24 битный цвет (где 
он есть), полигончиков побольше, текстурки 
размером побольше да разрешение у «шкур» 
повыше. С виду — да, разница огромная. Но в 
корне, в самой своей основе — это практичес- 
ки одно и то же. Ну так вот, в боге всего это- 
го добра тоже напихают от души. Охотно ве- 
рим! Только для того, чтобы убедиться в прав- 
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дивости обещаний (или наоборот), придется 
подождать до выхода игры. 


Конечно, все эти разговоры — это одно, а вот 
то, что мы видим на скриншотах — совсем дру- 
гое. И общего между ними что-то не так уж и 
много. Но Джоел решительно опровергает до- 
мыслы о том, что смотреть, в общем-то, не на 
что. Просто добротные скриншоты они пока 
предпочитают не показывать, дабы не подпор- 
тить впечатления. Ну-ну... 


Что характерно, системные требования пока 
заявлены следующие: PII 233, 24 метра памя- 
ти и акселератор. Конечно, верить этому нель- 
зя ни секунды, потому как они вечно обещают 
какие-то немыслимые конфигурации, а в итоге 
оказывается, что надо просто покупать новый 
комп. 


СОВЕ-— МОНСТРЫ 


Всего «монстров» на данный момент плани- 
руется 20 штук: десяток разновидностей моб- 
стеров-мутантов и еще десяток — собственно 
монстров-горосиан. Замечу, что это совсем не 
мало, ибо чем больше монстров, тем веселее 
игра — всегда приятно пристрелить кого-ни- 
будь новенького. В боге все бойцы будущего 
— клоны одного суперсолдата, то есть строго 
на одно лицо. Они отличаются друг от друга 
типами вооружения, носимой брони и спе- 
циальностями (докторишка, подрывник и пр.), 
так что разнообразие гарантировано. Скажем, 
в Кингпине всего четыре модели, а благодаря 
_—_ разным «шкурам» смотрятся 

они так, как будто все совер- 
й шенно разные. Ярко выражен- 
ную индивидуальность будут 
иметь только отдельные персо- 
нажи — офицеры, которых надо 
мочить в первую очередь. Но, 
й кроме них, в игру поселят боль- 
шое количество безвредных 
персонажей. 


Следует остановиться подроб- 
нее на анимации моделей. 
Именно выдающиеся способнос- 
ти движка Amp3d в этой облас- 
ти стали решающим фактором 
при его лицензировании. Пос- 
мотрев на Реквием и тот же 


Кингпин, можно понять, чего так сильно не 
хватает в других играх: правдоподобности 
движений и мимики. Этот вопрос в 4D Rulers 
прорабатывается особенно тщательно. Бег 
вперед-назад-вбок, прыжки, приседания, па- 
дения и стрельба — всему этому уделяется ог- 
ромное внимание. В общей сложности на каж- 
дую модель приходится больше сотни анима- 
ций. При этом не забыта и мимика: теперь по 
выражению физиономии будет предельно яс- 
но, злится человек или радуется, боится тебя 
или наоборот — нагло хамит. Мимика полу- 
чающих по заднице и приходящих в ярость 
монстров вызывает у меня самый живейший 
интерес, это должно быть что-то клевое. 


Помимо того, что анимаций будет много, пре- 
дусмотрена возможность динамически их сое- 
динять в последовательности движений. В ка- 
честве примера приводится такой момент. 
Твой помощник присел, вставляет новый ро- 
жок в свой автомат взамен опустевшего. Од- 
новременно с этим он поворачивается к тебе 
лицом и с перекошенной от страха рожей кри- 
чит, что у него кончаются патроны. Несмотря 
на грамотное исполнение, само сообщение, ко- 
нечно, интересное и крайне полезное. Такое 
чувство, что мы этому балбесу с какого-то пе- 
репугу своих патронов дадим, ага. Эдак спер- 
ва ему, а завтра уже и монстры начнут прибе- 
гать попрошайничать — дяденька, дай постре- 
ЛЯТЬ. 


Очень здорово все будут падают с высоты. 
Дескать, таких прекрасных кувырков с после- 
дующим расквасом морды об пол нам еще ви- 
деть не доводилось. Вдобавок к этому для пол- 
ноты эффекта друг друга можно будет спихи- 
вать с обрывов. 


Кроме продвинутой системы скелетной анима- 
ции, модель будет достоверно отображать 
одетые на игрока/монстра стальной шлем, пу- 
ленепробиваемый бронежилет, надежные бро- 
нештаны и вместительный десантный рюкзак 
(модель «мечта оккупанта» и тоже, по все ви- 
димости, надежно бронированный). Причем 
все это — отдельные, самостоятельные вещи, 
а не подрисованные «шкуры». А с броней бу- 
дет совсем круто: получив предельное коли- 
чество повреждений, она отвалится и с грохо- 
том кучи эмалированных ночных горшков рух- 
нет на пол. Такого точно нет нигде! При этом 
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ее можно целенаправленно отстреливать по 
частям: скажем, долбить только по башке. И 
тогда сперва слетит простреленный шлем, а 
потом и сама беззащитная башка отскочит. 


Помимо вещей несомненно глобальных (а la 
страшные рожи и отпад брони), будут внедре- 
ны приятные мелочи типа «рат skins». Данная 
фича имеет в виду немедленное отображение 
на шкуре противника результатов нашей мет- 
кой стрельбы в виде здоровенных дыр от пуль 
и кровавых пятен, Это вещь жизненно необхо- 
димая и мной впервые замеченная в замеча- 
тельной дэсматч-конверсии Quake под назва- 
нием PainKeep. Лучше всего это на данный мо- 
мент реализовано все в том же Кингпине, где 
вид подстреленных врагов вызывает немой 
восторг. Но кое-какие минусы есть и там. Дело 
в том, что при этом просчитывается только 
степень нанесенного ущерба, после чего одна 
«шкура» заменяется на другую, заранее рас- 
крашенную. При этом места попаданий отсле- 
живаются крайне приблизительно. А в таком 
важном деле необходима крайне высокая точ- 
ность обработки данных, иначе вид получает- 
ся совершенно не тот, и количество получае- 
мого от стрельбы удовольствия резко снижает- 
ся. 


Так что тут налицо простор для творческой ра- 
боты. И она, между прочим, идет. Например, в 
игре есть оружие, стреляющее железными ши- 
пами (типа «девятидюймовые гвозди»). Так 
вот, когда они попадают в противника, то ос- 
таются в нем торчать до тех пор, пока он не 
сожрет аптечку. Мало того, предусмотрены 
различные анимации для попаданий в разные 
части тела. А при попадании в ногу боге-мон- 
стр должен начать хромать и подволакивать 
лапку, что позволит быстрее догнать его и, как 
положено, прострелить ему башку. Если же но- 
гу отстрелить окончательно, то он поползет. 
Доползет до аптечки — нога немедленно от- 
растет. Упомянув про оторванные конечности, 
нельзя не вспомнить и про главнейшую фичу 
— про джибзы. Игра, само название у которой 
— «Кровища», не может не быть кровавой. И 
так оно и будет: руки-ноги-кишки-голова весе- 
ло полетят во все стороны. 


Если кто-то играл в игру Tresspasser, то навер- 
няка помнит, что там, если направить взгляд 
под ноги, в поле зрения немедленно попадали 
знатные сиськи главной героини, а на них — 
татуировка, отображающая текущий уровень 
здоровья. Это было прикольно, но, вообще-то, 
ни к чему. У боге-героя сисек нет, а потому 
внизу будет видно кое-что другое, и при этом 
еще руки с ногами. Особо оговаривается то, 
что в игре не используются «накладные» мо- 
дели, все делается по честному! То есть видно 
именно то, что есть на самом деле, включая 
броню. А раз уж руки-ноги торчат, то мы не 
преминем пустить их в ход! Так что помимо 
обыкновенной стрельбы, в игре будут настоя- 
щие рукопашные: удары кулаками по чужим 
харям и пинки ногами по яйцам (тоже по чу- 
жим). А это прямо говорит о том, что будет 
присутствовать вид «от третьего лица». Этот 
же вид поспособствует более эстетичному вос- 
приятию штурма скалистых стен и прыжков ку- 
да попало. Возвращаясь к сказанному выше: 
когда нас обстреляет враг, то можно будет 
посмотреть себе на пузо и увидеть торчащие 
из тела шипы, воткнутые под теми углами, под 


которыми в нас стреляли. 


Конечно, возможность ви- 
деть то оружие, которое 
имеет на руках монстр или 
противник, предусмотрена 
по умолчанию. Ну, эта фи- 
ча уже стала обязатель- 
ной и хвастаться тут особо 
нечем. Кстати, для мон- 
стра это, может быть, и 
полезно, а вот для людей | 
— сомнительно. Потому № 
как в лоб ты получишь за- | 

долго до того, как разгля- 
дишь, что у противника в 
руках. А серьезный боец 
это знает не глядя. Было 
бы неплохо ввести такую 
фичу: при попадании по 
оружию оно должно выле- 
тать из рук и отскакивать 
в сторону. Этот вопрос грамотно пока никем не 
отработан, на что и было строго указано. 


Оружие во всех трех эпизодах будет разное, но 
его можно будет таскать с собой повсюду. Ти- 
па как в Дайкатане: современное оружие у те- 
бя есть, а вот боеприпасов для него в средних 
веках фиг найдешь. Сперва, как обычно, дадут 
пистолет. Это вообще добрая традиция во всех 
игрушках — отправлять человека черту в пас- 
ть с какой-то пукалкой. Что ни новинка, то 
обязательно снова с голой задницей к врагам 
закидывают. Но вообще в качестве оружия 
можно будет использовать что угодно: палку, 
камень, саблю, оторванную ногу. 


Постоянно при тебе будет несколько полезных 
предметов. Например — аптечка и регенера- 
тор тканей, с помощью которого можно заново 
себе отращивать оторванные руки-ноги (креп- 
кий, однако, парень этот лейтенант...). А еще 
аппарат для связи с Центром — PCD (personal 
communication device). Говоря о нем, стоит 
коснуться больного вопроса — откуда берутся 
в игре оружие и боеприпасы. Величаво вра- 
щающиеся над полом рокет лаунчеры совер- 
шенно справедливо вызывают, мягко говоря, 
легкое недоумение. Сейчас это повсюду посте- 
пенно сходит на нет. Скажем, в адд-оне к 
Unreal — Return to Na Pali — оружие сбрасы- 
вают сверху в специальных ящиках, да при 
этом еще и давят местных папуасов, что не мо- 
жет не радовать реализмом. В боге вопрос ре- 
шен примерно так же: действуя в глубоком ты- 
лу, доставку боеприпасов для подразделения 
мы будем заказывать с помощью чудесного 
прибора PCD. 


Что касается средств передвижения, то можно 
будет погонять на машинках и полетать на 
вертолетах. Причем колеса у машин и винты у 
вертолетов будут вращаться сами по себе, что 
тоже несомненно является крупным достиже- 
нием. 


Ну а переходы с уровня на уровень и оконча- 
ния миссий украсят богатые, выполненные на 
движке ролики. Якобы движок настолько крут, 
что, имея его в работе, рисовать мультики — 
это просто пОшло. Очень даже может быть, не 
спорю. 


СОВЕ-—ИНТЕЛЛЕКТ 


Нынешний сингл — совсем не тот сингл, что 
был всего пару лет назад. Никто больше не хо- 
чет весело и беззаботно скакать по уровням, 
радостно паля из гранатометов по всему, что 
попадается на глаза. После того 
как народ повсеместно сыграл в 
Half-Life, очень остро встал вопрос 
взаимодействия главного героя с 
другими персонажами в игре. Те- 
перь всем подавай задушевные 6e- 
седы с каждым встречным придур- 
ком. Да чтобы придурок этот еще и 
не просто беседовал, а кого угодно 
грамотно разводил на базарах. Ну, 
блин... 


Пока что это получается неважнец- 
ки. Скажем, всех «ботаников» в 
д Half-Life по мере использования я 
непременно забивал монтировкой, 
и все прохождение шло под лозун- 
гом «Смерть ботанам!». Ибо дурос- 


тью своей и однообразием унылых плешивых 
морд раздражали они меня страшно. В Кингпи- 
не глупость «монстров» очень удачно скрыли 
изрыганием неописуемого количества матю- 
гов. Это резко усилило видимость разумности 
ответов — надо же, кроют прямо как живые! 
Местами слушаешь, раскрыв рот, так ловко у 
них получается. Но все равно — это не то, и 
убожество диалогов быстро вылезает наружу 
даже из-под водопадов мата. 


боге-разработчики, конечно, стараются изо 
всех сил. Это я все к тому, что населяющие иг- 
ру персонажи должны будут вести себя нес- 
колько разумнее. Заметив тебя, они при надоб- 
ности могут прибежать и вступить в беседу, 
рассказать тебе интересную историю (кхм), 
поделиться тайной информацией (с чего бы 
это?), помочь в трудном случае или хотя бы 
дать намек на то, что неплохо было бы сделать 
в данный момент. Лично я не представляю, как 
это можно реализовать так, чтобы имелся хотя 
бы легкий налет реалистичности. Короче, 
здесь опять все то же самое, что говорят все 
разработчики любой новой игры. До выхода 
они будут с пеной у рта заливать о неслыхан- 
ных возможностях, мы будем, разинув рты, 
слушать, а в итоге получим очередное стадо 
строго запрограммированных баранов, кото- 
рые, кроме двух-трех предложений, ничего 
проблеять не могут. 


Радует то, что, кроме гнилых базаров, боге- 
монстры будут заняты и другими делами. И вот 
тут они смогут проявить свой интеллект по 
полной. Скажем, ты крадешься по вражескому 
расположению. И тут тебя замечает парочка 
вальяжно прогуливающихся монстров. Пора- 
женные твоей наглостью до глубины души, 
монстры бросаются в погоню. Заметив их, ты 
срочно забегаешь за угол, видишь там дырку 
правильного размера, немедленно прини- 
маешь позу «бегущий кабан» и ловко прос- 
кальзываешь внутрь. При этом один монстр ви- 
дит, что ты присел, а второй — нет. И тогда 
первый с разгону тоже встает раком и стреми- 
тельно ныряет за тобой в дыру. А второй с раз- 
бега бьется лбом об стену и садится на задни- 
цу. После чего приходит в себя, трясет баш- 
кой, соображает, что произошло, и только пос- 
ле этого тоже лезет в дырку. Согласный, даже 
на словах выглядит по-идиотски, но, вообще- 
то, должно быть прикольно. 


Мало того, боге-монстр будет еще и самообу- 
чаемый. То есть, получив от тебя пару раз по 
башке, он категорически не захочет больше с 
тобой связываться, а сменит тактику и немед- 
ленно помчится звать подкрепление. И если 
увидит, что у тебя ствол поглавнее, тоже убе- 
жит без оглядки. При этом отдельные миссии 
предусмотрены как тайные, ниндзяйского ти- 
па. Если это будет хоть чуток похоже Ha Thief: 
The Dark Project — замечательно, а если это 
будет такой же отстой, как в SIN — то лучше 
бы не заморачивались. Но, вообще, тишину ре- 
комендуют соблюдать, потому как стража на 
шум сбегается мгновенно. 


В последнее время четко наметилась тенден- 
ция внесения в сингл элемента командных игр. 
То есть главному герою теперь повсеместно 
норовят придать дополнительные силы в лице 
подельников/помощников. Задумка, безуслов- 
но, интересная, но реализуется пока крайне 


СТРАНА ИГР 


УГОЛОК ГОБЛИНА 


слабо и вовсе не так, как это было обещано. 


В боге мы пройдемся по врагам огнем и коле- 
сами в составе подразделения, то есть возгла- 
вим штурмовую группу из лучших бойцов. И 
вроде как управление ими включает в себя да- 
же элементы стратегического планирования, 
то есть это не должно быть «Слышь, ты, урод! 
Стой там — иди сюда!». Судя по тому, что под 
команды будут задействованы все функцио- 
нальные клавиши (это от F1 до Е12), готовит- 
ся что-то серьезное. Такая тонкость: если мы 
не можем оторвать от пола какой-нибудь тя- 
желый ящик, можно будет поднять его вдвоем, 
с помощью другого бойца. 


Совместными усилиями нашей отважной груп- 
пы можно будет как проводить атаки, 
так и устанавливать засады. А с про- 
тивоположной стороны будут высту- 
пать четко взаимодействующие ко- 
манды мутантов и монстров. И, что 
характерно, помощники в ходе вы- 
полнения боевых задач тоже будут 
набираться опыта и постепенно прев- 
ращаться в суровых ветеранов. Ска- 
жем, если ты куда-то прыгнул и, не 
долетев до желаемой приступочки, 
хряснулся рылом об пол — никто за 
тобой прыгать не станет. Все побегут 
в обход. А если ты будешь вести себя 
как идиот и лезть под пули, то они 
вообще за тобой никуда не пойдут. 
Хм... Хорошо хоть не изобьют в вос- 
питательных целях и не пристрелят. 
Обойтись же без них будет никак 
нельзя, потому как отдельные миссии 
одному просто не пройти. Да и вооб- 
ще, игра, как я говорил выше, не планируется 
как новое слово в стиле «run and дип». Как раз 
наоборот: это будет «задумчивый экшен». 


Остается добавить, что система искусственно- 
го интеллекта под названием АВТ (acquired 
recalled tactics) не только заявляется как самая 
продвинутая в индустрии на сегодняшний 
день, но и будет лицензироваться отдельно от 
движка. Такое слышу впервые, и это вызывает 
совершенно обоснованные подозрения в том, 
что они действительно придумали что-то нео- 
бычное. 


GORE—DEATHMATCH 


Что самое важное в дэсматче? Мощь движка 
— согласный, но, вообще-то, речь не о нем. 
Самое важное — это даже не прекрасно отла- 
женное управление, отвечающее за ловкость 
прыжков и меткость стрельбы. На сегодняш- 
ний день самое важное в дэсматче — это сете- 
вой Код. 


Конечно, проблема связи Россию затрагивает 
только постольку поскольку, потому что у нас 
через Интернет сильно не разыграешься: либо 
игра криво идет, либо по миру пойдешь, отдав 
все деньги провайдеру. Тем не менее, в Аме- 
рике это — важнейший аспект, и поэтому сете- 
вому коду уделяется огромное внимание. Если 
он хорош — в игру будут рубиться без останов- 
ки, перемежая бои с пением осанн создателям. 
Отсюда — прекрасная реклама, всеобщее ува- 
жение, хороший уровень продаж и заметное 
повышение благосостояния разработчиков. Ес- 
ли код барахляный — отличная игра может 
сгинуть бесследно. Положительный пример — 
Quake и все его продолжения. Практически 
вся контора — миллионеры, разъезжают на 


«феррари» и «поршах». Отрица- 
тельный пример — Unreal, где 
наобещано было всего самого-са- 
мого, а в итоге не вышло практи- 
чески ничего. Стало быть, и ез- 
дят пока на самокатах. 


Именно поэтому ребята из 40 
Rulers подходят к вопросу крайне 
серьезно. Точнее, не они сами, а 
некий Эйси (Асу) и его напарник, 
которые работают в Slam 
Software именно над сетевым ко- 
дом движка Amp3d. Утверждает- 
ся, что это нечто замечательное. 
Ну, по-другому никто никогда не 
говорит, языком болтать — не 
камни ворочать. Джоел не спо- 
рит, что код уже хорош, но в то 
же время не собирается выпускать готовую иг- 
ру до тех пор пока общественности сперва не 
предоставят тестовую версию дэсматча для 
проверки. Живой пример того, как это делает- 
ca — Quake III Arena — у нас перед глазами. И 
только тогда, когда выловят все баги, игра 
пойдет в печать. 


Если кто помнит, когда-то давно, рассказывая 
о прелестях готовившегося к выпуску Unreal, 
разработчики много говорили о том, что все 
Упгеа!-серверы будут динамически соединены. 
То есть появится возможность переходить с 
одного на другой, не выходя из игры. Когда 
Unreal вышел, то оказалось, что по сети в не- 
го играть вообще невозможно, так что тема 


как-то сама собой замялась. 


Но вот Джоел Хьюнинк говорит, что в боге все 
это непременно будет реализовано. Боевые 
боге-миры будут соединены сетью врат-порта- 
лов, через которые мы совершенно безболез- 
ненно сможем свободно перемещаться туда, 
куда захотим. Пока что неизвестно, захотим ли 
мы вообще куда-нибудь перемещаться и на что 
это будет похоже в действии, но такая вот 
прибамбасина тоже предусматривается. 


Не может не порадовать и то, что игра плани- 
руется как modem-friendly. Счастливые облада- 
тели «мамедов» смогут без забот выпускать 
друг другу кишки по телефону, не откармли- 
вая при этом оборзевших шкуродеров — Ин- 
тернет-провайдеров. 


Вообще дэсматчу как таковому внимания уде- 
ляется достаточно. Карты готовятся как под 
обычный free-for-all, так и под 
СТЕ Напомню, что в сингле 
имеется возможность пого- 
нять на различных машинках. 
Та же возможность будет пре- 
доставлена и в дэсматче. То 
есть, скажем, в CTF налет Ha 
чужую базу будет происхо- 
дить с применением самых 
различных средств доставки: 
хавербайков (это «мотоцик- 
лы» такие летучие), бронеав- 
томобилей, вертолетов и тан- 
чиков. Пока что я видел неч- 
то подобное только в TRIBES 
ив SiN CTF. B первом случае 
долететь до базы удается 
крайне редко — постоянно 
сбивают, а про второй вооб- 


ще молчу. Тут встанет вопрос относительно 
размеров карт. Судя по использованию верто- 
летов, это должно быть нечто гигантских раз- 
меров. Видимо, движок там действительно 
непростой. 


Сама же битва характер будет иметь резко от- 
личающийся от того, к чему мы привыкли. Вся 
вот эта хромота от ранений, ползанье с отор- 
ванными ногами, истечение кровью — поме- 
няют рисунок игры в принципе. Понравится 
это или нет — сказать трудно. Вообще, народ 
крайне консервативен и не любит револю- 
ционных новшеств, но, вообще, может ока- 
заться совсем неплохо. 


Огорчило пока одно: за всеми разговорами 
про крутизну могучего искусственного интел- 
лекта вопрос о наличии ботов повис в воздухе. 
Дескать, будет на это время — будут и боты, а 
так... Одна надежда на то, что раз уж их те- 
перь делают все, то и 4D Rulers не забудут. 


КТООНЯЛжЖЗНЬ, 
ТОТМЕСПЕШИТ! 


Кто будет издавать игру — пока еще не реше- 
но. Большие и малые «паблишеры» уже про- 
щупали почву и с нетерпением ждут Goretest, 
чтобы понять, с чем имеют дело. По словам 
Джоела, игра уже практически готова. Все 
уровни построены, предметы и модели приго- 
товлены, интеллект прописан. Теперь идет 
чисто техническая работа по складыванию 
всего этого в одну аккуратную кучку с после- 
дующей отладкой геймплея. 


Все мы знаем, на что похожи нынеш- 
ние игрушки в момент выпуска. Сперва 
их быстро-быстро лепят, изо всех сил 
стараясь подгадать выпуск к Новому 
году или к Рождеству. Торопятся при 
этом так, как когда-то большевики то- 
ропились к седьмому ноября или ко 
дню рождения Ленина. А потом вдруг 
внезапно оказывается, что играть в 
новую игру просто-напросто невоз- 
можно. Мало того, что количество 
кошмарных багов не поддается учету, 
так она еще и норовит нет-нет систем- 
ный диск форматнуть на всякий слу- 
чай. И погнали лепить патч за патчем! 
Только успевай скачивать, пропатчи- 
вать да заново все переигрывать. 


4D Rulers такая постановка вопроса не 
устраивает, и потому они планируют 
выпустить игру ровно через шесть месяцев 
после того, как будет окончательно отлажен 
сетевой код. А код этот будет отлажен только 
к концу лета — началу осени, а точнее — тог- 
да, когда будет отлажен, то есть, по большому 
счету, неизвестно когда. Последующие шесть 
месяцев уйдут на тестирование дэсматча об- 
щественностью, фиксацию выявленных багов 
боге-разработчиками и мелкие исправления. 
Подход очень и очень серьезный. Так что к Но- 
вому году можно рот не разевать, придется по- 
дождать еще чуток — до весны. 


И вообще — люди они добродушные и весе- 
лые, общаться — одно удовольствие. Контакт 
налажен, так что ждите вестей! 


СИ-УГОЛОКГОБЛИНА 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Ее — Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


орьба за лидерство в 4-ом туре 
Конкурса Популярности Кланов 
шла до последнего «патрона», и в 
итоге кланы, занявшие 1-ое и 2-ое 
места, разделило всего несколько 
голосов. Не без удовольствия наб- 
людая похвальное рвение российских гейме- 
ров, редакция решила поощрить самых?ак- 
тивных и наградить не только первую трой- 
ку, но и всех, кто набрал не менее 10000 оч- 
ков. А таковых было пять: 


1. $.0.T. (18,7% голосов) 
gamov_alex@mtu-net.ru 


2. Obsessed Chase Target [OCT] 
(16,7%) [OCT] vipa@aha.ru 


3. «Герои Последнего Аллода» [Но 
(10,8%) jarik@glasnet.ru : 


4. Team Maelstrom [ТМ] (8,5%) lead- 
en@mail.ru 


5. Commandos of Silver [CoS] (6,3%) 


подошли “SOT oBubi,’ ведомые 
CBOMM ‘неизменным лидером — Алексеем 
«HighLander*om» Гамовым. He успели они 
поздороваться, как лихим strafe’ ом из арки в 
полном составе ‘вырулил Team Maelstrom. — 
самый «дуэлянтский» клан столичных игро- 
вых клубов. «Почему к вам вечно цепляются 
в клубах, да и.в Интернете-тоже?» — спроси- 
ли мы у лидеров ТМ`а Ярослава «Leaden* a» 
и Ивана «Vond*a». «Наверное, дело в назва- 
нии, ТМ расшифровывается как «Команда- 
Вихрь», — развели руками Иван и Ярослав. 
Последним, под руководством Павла «[OCT]- 
Paul>, на’ детскую площадку прибыл клан 
OCT. 


Стало ясно, что заготовленных призов на 


A всех НТ И ‚ хватит. Пришлось еще 
_ немного порастря 


и редакционные закрома, 
и витоге ни один геймер не ушел без подар- 
ка или сувенира. А памятуя, что четверо из 
пяти, призеров этого, тура’, поклонники 
Асноп`а и, следовательно; народ “резкий и 


wud 
Wagnonayd 


Представителей кланов мы пригласили к нам 
В ГОСТИ. 


...10 июня в 15.00 детская площадка во. дво- 
ре редакции «Страны Игр» начала запол- 
няться народом. Kak ни удивительно, HO Nep= 
вым прибыл Герой из Последнего Аллода — 
Ярослав Сергеев, в.ВИ-№`е’ известный Kak 
Меда Мап. Его призы ‘за 3-е место — это дип- 
лом, свежайшие номера «Страны Игр» и под- 
писанные лично С.Орловским (Нивал) Алло- 
ды II: «Повелитель Душ» (вручались и oc- 
тальным призерам). А за. пунктуальность. он 
был дополнительно премирован еще и коро- 
бочкой «Mystic and Mayhem». 


Минут через десять, благополучно отстре- 
лявшись на экзаменах и роняя шпаргалки из 


импульсивный, дипломы мы на этот раз пре- 
дусмотрительно запаяли в специальный вы- 
сокопрочный пластик. Так, чтобы ни зубами, 
Ни когтями не надорвать! Максимум — гвоз- 
дем к стене приколотить. В прошлый-то раз 
дипломы были в элегантных стеклянных рам- 
ках, так народ жаловался, что хрупко, мол, и 
все такое... 


Редакция в лице издателя Сергея Лянге и ре- 
дактора Онлайна Сергея Долинского покаян- 
но выслушала правду-матку об игровой жур- 
налистике, сфотографировала на память су- 
ровых критиков и, всего лишь пару раз пок- 
раснев, приняла к сведению скупые компли- 
менты в адрес нашего издания. После же 
досконального’ обсуждения безрадостного 
положения на рынке игр («во что играть- 
To?!») все согласились, что такие встречи 
следует устраивать как можно чаще. 


И только тут мы заметили, что уже минут со- 
рок идет дождь, и с большой неохотой ра- 
зошлись: кто домой, а кто и на работу. 


К следующему туру, завершающемуся 
осенью (точная дата — секрет!), редакция 
готовит новые призы и совершенно сногсши- 
бательные дипломы. Дело в том, что 5-ый 
тур Конкурса Кланов — юбилейный, нашему 
рейтингу исполняется год, и эта дата будет 
отмечена особо! 


Если не хотите оставаться в стороне, то по- 
торопитесь на Www.gameland.ru. Конкурс мо- 
жет и «переехать» с этого адреса, но в лю- 
бом случае ссылку на него вы найдете в раз- 
деле «Онлайн» на сайте «Страны Игр». До 
встречи! 


СМ-ОМИМЕ 
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ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭМУЛЯТОР 


прельский номер (СИ #7) увидел свет 
давным-давно, а письма с просьбой 
помочь в установке описанного там 
Эмулятора 3Dfx продолжают прихо- 
дить. Увы, еще раз напомним всем — 
это была первоапрельская шутка! Xo- 
тя, на первый взгляд, и выглядевшая достаточ- 
но серьезно: подробные технические характе- 
ристики и советы по инсталляции, установоч- 
ные файлы на компакт-диске журнала и спе- 


-=3D0fx Emulator ч0.2=- 


Please Wait... 


Building Tables: 1 


Initialization 


Emulator Installed in memory! 


Эмулятор 


загружен а.к.а. 


TSR...] 


циальный комплект для апгрейда... 
Уж такие мы серьезные шутники. Sorry. 


Тем не менее, внимательный читатель без тру- 
да раскусил розыгрыш. Указаний хватало: от 
невероятной производительности Эмулятора 
(обогнал Voodoo на 10-ти процентах мощности 
P200MMX), безумной процедуры выбора пара- 
метров эмуляции и завершая характерным но- 
мером версии 1.04 (т.е. Первое Апреля). 


Что ж, казалось, пошутили — и забыли на год. 
Так и случилось бы, если бы ни письма читате- 
лей. В основном писали те, у кого акселерато- 


pa: HeT или‘стоит-слабый ($53 Мтае; 
Mystique...) или не поддерживаю- 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


= ПРАШИВАЛИССЭТОМ... 


MONSTER 3D Emulftor by ShySTER 
Special thanks to adolfo for zhuffer routine 
PAR Requires $3 Virge chip? VY 


щий Glide ускоритель (Riva и т.д.). ЗВ 


>>>>>>>>>>>>>>> 


Причем идея «погонять \/00400» не Зее 
покупая «железа» оказалась ‘чрез “изя TS 


вычайно популярной и даже над- № 


у5 MUL, 
GLOS aL ОСА ‘aN DISABLE ALL HS MEMORY MANAGERS 
ПИСЬ «Шутка...» мало что измени- и to 0S... 


ла, Для этой программы 64M6 ОЗУ — минимум! 


Начинала мучить совесть, и чтобы искупить ви- 
ну, нестерпимо хотелось купить всем стражду- 
щим по Вуду... 


Так же нелегко пришлось владельцу сайта, где 
первоначально были размещены файлы эмуля- 
торов (http://www.geocities.com/SiliconValley/ 
Haven/8721/html/3dfx:html). Бывший  морпех 
Королевского ВМФ, а ныне 3D rpa- 
фик (сетевой. ник — 130015), _под- 
вергся «беспрецедентному мораль- 
ному насилию со стороны россий- 
ских геймеров» (цитата из письма 
13005). Самый рядовойтсайт .посе- 
щало несколько десятков человек в 
день, равнодушных к художествен-. 
ному содержимому и требующих 
только одного — установочного 
комплекта  Эмулятора. Вскоре 
130055 не выдержал осады, сдался 
и провел две недели в поисках Sic 
программ-эмуляторов. К Tomy Bpe- 
мени, когда я связался с незадач- 
ливым морпехом (принести извине- 
ния за причиненные неудобства...), 
было «нарыто» уже. около`десятка 
программ, сайт заметно прибавил в 
посещаемости, а`владелец ресурса 
был готов «расцеловать меня» (так 
в письме, гм-гм...) за бесплатную 
рекламу. 


В 


IEEE 
2 ae 
hh tans gga 


103473, Москва 3-й Самотечный пер. 11 


| internet Service Provider и 


Подключение к 


ГА 


Подключение к Интернет по выделенным линиям и цифровым каналам 


EMULATOR м 0.7е 


Е с: [SERGE!] т] 


Совместными усилиями мы отсеяли дубликаты 
и вирусы (!), после чего выяснилось, что лишь 
три программы заслуживают внимания люби- 
телей поэкспериментировать над своим «желе- 
зом».”Найти их можно на сайте 13005 
(http://www.geocities.com/SiliconValley/Haven/8 
721/html/3dfx.html) или на компакте СИ (#11 


Мистическое превращение Matrox’a в 3Dfx 


\¥ Matrox Mystique 3Dfx Emulator 


Disclaimer: The use of 
this program is at your 
own tisk. This program 
is harmless but may 
crash Windows 95 


Choose the application for 
Emulation: 


EQwindows 
Рабочий стол 
Ex a 


Path: 
CAWINDOWS\Pasounn 


Run Exe | 


Интернет по коммутируемым телефонным линиям 


Разработка веб-представительства компании в сети Интернет 
Хостинг = размещение и поддержка вашего canta в Сети 


И 
НИ 


Новослободская _ 


Тел. (095) 755-9363 Тел./факс (095) 2 288-9340 


Проведение рекламных кампании по продвижению услуг вашеи фирмы 
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ЭКСПЕРТ: 


[44]). Вот краткое описание «нешуточных» 
эмуляторов: 


3DFX2.Zip 


Дополняет многие популярные 2D карты ос- 
новными функциями 3Dfx. Возможность рабо- 
ты с данной картой определяется рядом тестов 
при запуске эмулятора (т.н. «Таблицы совмес- 
тимости»). Производительность вполне при- 
личная — на Р200ММХ достигается производи- 
тельность по ЕРб вполовину от «железной» 
ЗОбеишки. 


По утверждениям разработчика, не работает 
под Windows NT и DirectX версии 5. Требуется 
установить DirectX 3. Работает ли под DirectX 6, 
нами не проверялось... 


Поддерживаемые игры: 
Moto Racer 


ВЕДУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


— Хочешь, скажу за «чирик», как заработать 
сотню в день? 

— Держи... — протягивает деньги. — И как же?! 
— Задай этот вопрос еще десяти простакам! 


ля игромана Интернет может быть не 

только источником новых игр, новос- 

тей и средством общения с далекими 

] собратьями. Как насчет превращения 

Сети в источник доходов? Пусть не 

ВИ Ибольних, но вполне способных ком- 

пенсировать затраты на платные игры, а порой 

и на провайдера. Сегодня мы поговорим о воз- 

можностях, открывающихся перед’владельца- 

ми страничек, благодаря добрым, но небеско- 
рыстным спонсорам. 


Есть сотни сайтов, рассказывающих, как мож- 
но получить тысячи долларов в месяц, ничего 
не делая. Не верьте. Бесплатный сыр бывает 
лишь в мышеловке. Но баксов пятьдесят в ме- 


© 
получат 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


SWIV 3Dfx 
МОК (с пэтчем nog 3Dfx, но He под Direct3D) 
Hellbender 
Fatal Racing 
Descent II 
Nicrosoft:Flight Simulator 97 
He поддерживаемые игры: 
' © GlQuake 
Shadows of the Empire Demo 
GLHexen"Il-Demo 
Pandemonium 
Tomb Raider 2 Beta 
Jetfighter 


Кирилл КУЗНЕЦОВ (sovoirc@gameland.ru) 


КЗАРАБОТАТЫНАОНЛАЙНОВУЮМГРУ? 


человек, попав в магазин с вашего сайта, со- 
вершит покупку, вы получите »свой, процент 


«наводчика», иногда до 30% oT стоимости!"® 


приобретенного товара, хотя‘чаще всего — 2- 
5%. Беда в том, что среди наших соотечес- 
твенников сетевых покупателей крайне мало. 
Так что способ #1 приемлем ‹скорее. для тех, 
кто содержит англоязычные страницы. 


Среди наиболее известных магазинов, предла- 
гающих партнерство — http://www.spree.com, 
http://www. virtualisys.com, . http://www.ama- 
Zon.com и http://www.mediator.ru. 


Вторая возможность — получение «вознаграж- 
дения за привлеченного подписчика». Если че- 
ловек, пришедший с вашего ‘сайта, заполнит 
регистрационную форму или подпишется на 
бесплатные услуги спонсора, вы получите фик- 
сированное вознаграждение, достигающее 
иногда `$10.- Интересно? Милости прошу на 
http://www.dicktrade.com или http://www.safe- 
audit.com. 


Но самое подходящее для геймерских страни- 
чек — баннерные программы. Вы получаете 
денежки каждый раз, когда посетитель клик- 
нет на рекламу спонсора. Каждый клик может 
принести от 2 до 20 центов. Неплохо себя за- 
рекомендовали http://www.clickagents.com, 
http://www.safe-audit.com и русскоязычная 
http://www. russianstory.com. 


S3mnster3d.zip (947 кб) 


Дополняет основными функциями 3Dfx карты 
на основе 53 Virge, тестировано ТОЛЬКО в 
GLQuake и GLHexen. Системные требования 
(минимально необходимые!): 


Процессор класса Pentium с тактовой частотой 
200 Мгц и выше, 64 Мб ОЗУ, Видео карта на ос- 
нове 53 Virge (только). 


Mistique.zip (131 кб) 


Подключает почти все функции ЗОБх к Matrox 
Mystique, например, фильтрацию текстур, Z- 
буфер, коррекцию перспективы, alfa-blending и 
т.д. Требуется Р166ММХ или более мощный 
процессор. Скорость работы существенно за- 
висит от объема видеопамяти (2-8 Мб). 


CMI-ONLINE 


Можно ли провести спонсора, HakpyTMB. TeM 


‚или; иным "способом свой счетчик? В принци- 


ne— да, но... Друзья, настоятельно не реко- 
мендую` обманывать спонсора. Обманы’ рас- 
крываются довольно легко, а в результате вы 
не только лишитесь всего! заработка, но и по- 
падете’в «черный список». Печально, но дохо- 
дит до того, что некоторые спонсоры отказы- 
ваются вообще иметь дело с нашими соотечес- 
твенниками. Хорошенькая репутация, однако. 


Тем не менее, обзор будет неполон, если не 
упомянуть о способах увеличения доходности 
сетевого бизнеса. Мотайте на ус! 


На какие только ухищрения ни идут наши пар- 
ни — тути замена баннера спонсора на прив- 
лекательные рисунки, рассылка выданных 
спонсором ссылок по конференциям, обман 
посетителей, вроде помещения над ссылкой на 
спонсора табличек «самые последние игры — 
на халяву», и многое, многое другое... 


Так что, увидев в конференции что-то похожее 
на: «А вот ссылка на хакерский сайт, на кото- 
ром Quake IV лежит, пацанами с сайта Пента- 
гона украденный — http://www.russianstory. 
com/cgi-rs/clickme.cgi?sadwizard+getspon- 
sored», не спешите по ней кликать. Если уж 
совсем разобрало любопытство — отсеките 


«Сказать за один клик, 
как заработать 100 баксов?» 


wwe 
меся\ ec! 


CAL, приходящих на ваш счет, 
— это вполне реально. 


Честных способов заработать 
на домашней страничке три. 


Первый — участие в партнер- 
ской программе виртуального 
магазина. Вы помещаете у себя 
ссылку на сайт магазина. Если 


Как заработать на интернете - кликни, узнаешь! lick now 


What do you want to play today? -Scroll v 


Banners, Advertivements, 
Business & Web Site Promotion 
One Price - All Included! 


Name your own price @ priceline.com 
CLICK HERE 


Submit your URL to 1,650 Sites я 
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| пару лет позже. Площадь сфотографированного — около 400 квадратных ки- 


|Те самые спутниковые фотографии. Первая относится к 1996 году, вторая на | 
лометров. Что составляет 3% тотальной площади Alphaworld 


ссылку на халявщика, желающего нажиться (в 
нашем примере — /cgi-rs/clickme.cgi?sadwiz- 
ard+getsponsored) и спокойно зайдите на 
http://www. russianstory.com. 


Кстати, есть и методы «на грани фола», вроде 
клик-клубов — легальных по форме, но обман- 
ных по сути. Собираются в такой виртуальный 
клуб десяток-другой владельцев страничек с 
рекламой и каждый день ходят по сайтам сок- 
лубников, кликая на баннеры. Арифметика 
проста. — если у всех спонсор платит по пять 
центов за клик, то каждый из двадцати «пар- 
тнеров» за день заработает по баксу. А если 
партнеров сто? Вот только быстро надоедает 
тратить дни на тупое баннеронажимание, даи 
рано или поздно спонсор таких придумщиков 
отлавливает. 


Как же спонсор выплачивает честно (или не 
совсем) заработанные деньги? Обычно имен- 


ля многих Интернет стал уже даже е 
вторым домом, а первым. Между тем, 
человек — существо консервативное. 
И если раньше в виртуальном мире 
привлекала в первую очередь его не- 
похожесть, то, по мере переселения 
пользователей в электронную Все- 
ленную, они норовят перетащить туда и все то, 
что окружает их.в этой реальности. 


Но Kak 3TO сделать? Конечно, можно завести 
веб-страничку, благо сейчас это бесплатно и 


ag 


доступно почти всем, a на’страничке.размес- 
тить свое послание Миру. Но скольких посети- 
телей удастся на нее заманить? Может статься, 
ни одного. Если, конечно, не заниматься наг- 
лой саморекламой в публичных местах. 


Другой вариант — прописаться в.каком-нибудь 
популярном чате. Но большая часть обычных 
чат-программ-не слишком-то эстетична. Голый 
текст, надоевшие меню. Полное отсутствие ви- 
зуальной информации о собеседнике, его внут- 
реннем мире. Воображение, конечно, штука 
сильная, но достоверность измышленного час- 


ным чеком. Стандартная процедура превраще- 
ния чека в деньги проста настолько, насколько 
и нудна. Сначала нужно найти банк, который 
работает с чеком (в Москве, к примеру, Внеш- 
торгбанк или Сбербанк, в других городах — 
филиал Сбербанка). Рано или поздно должен 
встретиться операционист, у которого при сло- 
вах «обналичить“чек» или: «сдатьгнаинкассо» 
глаза ‘будут не тупо отсвечивать, а отражать 
понимание смысла просьбы. Вы отдаете чек 
(иногда, вместе с некоторым денежным зало- 
rom). И ждете месяц, ‘а то и’два-—чек`отправ- 
ляют на проверку. Если все в порядке — милос- 
ти просим за денежками, естественно, с удер- 
жанием комиссионного процента. 


В последнее время, с ростом числа российских 
участников спонсорских программ, некоторые 
компании помогают решать вопросыгобналичи- 
вания ‘чеков: “Особенно. интересен проект вир- 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Туального магазина «Медиатор» (http://www. 
mediator.ru/checks) — они превращают чеки в 
деньги всего за-15 дней. Правда, удерживая 
при этом комиссию и работая только со спонсо- 
рами, позволяющими изменить имя получателя 
чека и завести на одно имя клиента несколько 
счетов. 


Ну ачто делать тем, у кого странички еще нет? 
Есть и для вас возможности, например, мате- 
рый игроман может поучаствовать в турнирах с 
денежными призами (мы уже рассказывали в 
апрельском номере (#7) о турнирах Ha Playlink 
http://www. playlink.com), а-менее опытный со- 
ратник — побороться в конкурсах за ценные, в 
том числе и денежные, призы (http://www. 
prize.ru). Но подробнее об этом — в другой раз. 


АКТИВНЫЕ 


то имеет мало общего с реальностью. Если 
встреча случайна, то это не имеет ‘особого зна: 
чения, а как быть в случае длительного зна- 
комства?! 


Вместе с тем уже немало лет в Интернете жи- 
вет и развивается целая Вселенная, которая 
куда ближе нам по своему строению, чем 6e3- 
ликий мир коммуникационных программ, fa. Kk 
тому же оставляет полную свободу самовыра- 
жения. Это — Active Worlds (AW). 


Идея, заложенная в основу проекта, проста, 


изящна и богата возможностями. Вместо чата 
пользователя помещают в трехмерный мир! 
Сразу же-к возможности переговариваться с 
другими посетителями данной виртуальной 
местности добавляется возможность «побро- 
дить» по округе. Но и это было бы не так уж и 
интересно, если 6 не одна важная деталь. Ок- 
ружающая псевдореальность создана по боль- 
шей части не какими-то разработчиками, а са- 
мими_ пользователями. Теми самыми Един- 
ственными-и Неповторимыми, Талантливыми и 
Гениальными. 


С чего же начать знакомство с AW? Необходи- 
мо скачать специальный браузер с какого-либо 
сайта AW (например, с российского зеркала 
ммм. ами.ги). Проинсталлировать, запустить и 
оказаться во Вселенной, заполненной Мирами 
на любой вкус ‚и'говорящими. на-всех языках 
Земли, включая русский. Причем они могут 
быть -как-весьма скромных размеров (типа 
усадьбы), так и почти не отличающимися от 
нашей не такой уж и маленькой планеты: са- 
мый большой, Alphaworld, занимает несколько 
виртуальных кубокилометров и содержит мил- 


лионы объектов, созданных 
местных жителей. Дошло уже до того, что де- 


СОТНЯМИ ТЫСЯЧ 


лаются его «спутниковые» фотографии 
(www.activeworlds.com/events/images)! 


Что же представляют собой Миры? Их основа 
— 3D структуры, созданные обитателями, рис- 
кнувшими выложить «кусочек внутреннего ми- 
ра» на всеобщее обозрение. Начинают жизнь в 
AW обычно с самого простого: заводят дом, 
смоделированный и построенный по индиви- 
дуальному проекту и заполненный всякой вся- 
чиной — картинками, текстами, музыкой или 
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ВЕДУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


AD = 


Кусочки мира 
Chrome 3D 


речевыми сообщениями. По сути — трехмер- 
ная веб-страница. Но по-настоящему талан- 
тливый человек способен создать не баналь- 
ный шалаш, оклеенный картинками с порно- 
сайтов, а дворец, хоть и не тянущий на Лувр, 
но вполне достойно представляющий своего 
создателя. А то и маленький филиал ада, пос- 
ле посещения которого придется срочно ме- 
нять продавленную при лихорадочном отступ- 
лении клавиатуру... 


Кстати, кроме чисто познавательных миров, по 
которым можно только бродить и наслаждать- 
ся окружающими красотами, есть миры, где 
требуется совершать активные действия. A 
именно, миры-игры. Эта тема, как.сугубо про- 
фильная для нашего журнала, требует отдель- 
ной статьи и будет раскрыта в следующих но- 
мерах. 


Помимо самодеятельных миров, развивающих: 


ВЕДУЩИЙ Це ИТУ ФВ — Антон ЛЫМАРЕВ a.k.a. Rosco McQueen (ICQ# 16221683) 


А вот оставить там (След... 


> общаться ‚с. кем угодно; и‘ 


Дмитрий ПЛАТОНОВ a.k.a. ShinyOne (lucky1@orc.ru) 


ся спонтанно, во вселенной AW присутствуют 
Миры, созданные «группами товарищей» со 
строго определенной целью. Это могут быть 
небольшие интернет-кафе, периодически ус- 
траивающие всякие мероприятия вроде чатов 
CO знаменитостями в соответствующих декора- 
циях, или виртуальные филиалы официальных 
организаций: Музеи, выставки, образователь- 
ные центры и так далее и тому подобное. Все- 
го же на сегодняшний момент насчитывается 
более: тысячи миров, заселенных миллионами 
граждан! A 6paysep AW является однимиз-са- 
мых скачиваемых среди свободно распростра- 
няемых продуктов. 


А теперь о грустном: сколько стоит AW? Есть 
хорошие и ‘есть плохие новости. Браузер пол- 
ностью бесплатен. Да и проникать во Вселен- 
ную АМ/ можно тоже никому и ничего не платя. 


Дело в том, что посетитель AW бывает двух ви- 
дов — турист и житель. Ту- 
рист ‘может CHOBaTb ‘везде 
(кроме приватных миров!), 


пялить глаза на местные 
достопримечательности. А | 
вот Житель эти_достопри- 
мечательности-то, ‘воздаёт. № 
«Прописка» стоит минимум 
20 долларов B год; Кстати, 
крупным плюсом AW яв- ja 
ляется то, что без проблем № 
оплатить гражданство = 
можно и на нашей террито- № 
рии (подробности на, упо- 
мянутом выше российском 
зеркале AW). 


Внимательный ‘читатель 
легко заметит в предыду- 
щем абзаце слово «мини- № 
MyM» и. насторожится. 
Обычно после такого идет 
подробное ‘разъяснение, 
как и почему на самом де- 
ле придется выложить на 
порядок большую сумму, 
чтобы получить хотя бы 
минимум" удовольствия. К 


счастью, это не совсем тот случай. Да, для 6o- 
гатеньких есть куча дополнительных возмож- 
ностей. Начинается все с продажи СО-дисков, 
содержащих все Миры общего пользования в 
высоком разрешении, что позволяет экономить 
время на скачивание и повышает качество кар- 
тинки. И заканчивается услугами профессиона- 
лов, которые-по вашему заказу создадут даже 
не дом и не мир, а персональную Вселенную, 
полностью отвечающую самым экзотическим 
запросам. Заманчиво? Наверное, но не для 
творческих же личностей'.. 


AW — неохватны. Однако-пора закругляться. 
Наш журнал планирует серию статей об этом 
явлении, поэтому если оно вас заинтересова- 
ло, пишите, что бы вы хотели узнать поподроб- 


^^ CM-ONLINE 


В этом Мире небезопасно, и вам предстоит 
охота на взбунтовавшихся роботов! 


ТЫТОЖЕРЕТРО-ГЕЙМЕР?! 


...аге you ready for total recall? 


е раз геймерам приходилось слы- 
шать из уст старших товарищей-ис- 
тории, которые начинались при- 
мерно так: «Вот помню холодным 
вечером 1985-го...». После чего 
представители предыдущих поко- 
лений игроманов очень живо и красочно 
описывали легендарное время, когда в Рос- 
сии только начинали’ ходить: первые ком- 
пьютерные игры. И естественно, они. были 
намного увлекательнее нынешних... 


Да, именно так запомнились 'ретро-гейме- 
рам игры 1983-1993 годов выпусков. A no- 
чему бы и нет?! Ведь мегахит Death Track — 
это нынешний Interstate’ 76, Test Drive 2 — 
первый Need for Speed... Не забудем и пер- 
вый танковый симулятор Abrams. Battle 
Tank, Commander Keen 1-6 — классику жан- 
pa Arcade, бессмертный Digger и много-мно- 
го другого... 


Кстати! Найти все эти игры в Интернет — 


можно, но возникает единственный вопрос: 
«Где?». Думаю, что «правильные» читате- 
ли сначала зададут вопрос: «А что думает 
по этому поводу Онлайн Страны Игр!?» Чи- 
тайте,.у, нас есть ответы на вопросы. 


RU-Net 


1) Gamers Ностальжи 
http://www.ag.ru/index_nost.htm 


«Когда компьютеры были большими, а иг- 
ры — маленькими». Таков девиз данного 
сайта. Сама же страничка привлекательна 
тем, что на ней можно узнать все про де- 
сятку игр, выпущенных ровно 10 лет назад. 
Ладно, узнать-то мы узнали, вот только 
скачать их не сможем! Жаль... 


2) Совсем старенькие... 
http://i.am/oldie_fan или http://www.geoci- 
ties.com/TimesSquare/Fortress/5060/ 


На этом сайте представлена та же самая 


десятка игр, с которой мы познакомились 
на страничке «Gamers Ностальжи». Вот 
только каждую из них можно «скачать на 
винт». Среди них Death Track, Cycles, 
Budokan, MechWarrior, Might & Magic 2, 
Street Rod, F-19, Abrams Battle Tank, Test 
Drive 2. Судя по названиям — сайтик золо- 
той! 


3) Старые Игры 
http://www.hole.ru/~mikel/oldgames/ 


По моему мнению, этот сайт по содержа- 
тельности самый лучший в России. Более 
60 игр! Годы выпусков: с 1983 до 1993. На 
этой странице есть даже Диггер, который 
был чуть ли ни первой игрой, появившейся 
в России; вся серия Commander Keen и Duke 
Nukem, Prince of Persia, Goblins, Xenon, па- 
рочка русских игр... Хвалить этот сайт мож- 
но долго. Второй такой коллекции в мире 
нет! Это точно... Посещение строго обяза- 
тельно! 


4) Антиквариат всех видов 


СТРАНА ИГР 
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http://members.xoom.com/JekiCk/ 


Помимо игр, на этом сайте есть непло- 
хая коллекция старинного софта. Такие 
проги, как Norton Commander и 
Windows. Трудно поверить, не так ли? 
Я тоже не верил, пока ни убедился, что 
211 все, работает; „Сборник: же игр--—. стан- 
дартен, Хорошо только то, что тут есть 
МТУ51ЬЕЗ: 14 с... ни кто иной, как сам’ дедушка 
ия _ Wolfenstein 3D. 
5) Старые 'Игры2 ^^ 
http://www. fortunecity.com/under- 
world/grandtheft/636/ 


Конечно, не все старенькие игры пой- 
дут нормально на современных Pentium 
Ш. Ведь делались-то они ANA 286-х! С 
‚Этой, проблемой поможет разобраться 
данный сайт. На нем имеются две прог- 
В A Zs : ! раммки-»тормозиловки», которые по- 
могут нормально запустить «старьё». 


Коллекция игр весьма необычна, есть 
просто редкие! И [аггу 1, и Police 
С Quest... (Многие разделы этого, сайта 
находятся в стадии разработки, так что 
в скором времени игр будет больше, 
тем более что автор обещает «вылО- 
жить» BCH ‘еерию Larry Police Quest. 
Для поиска этот сайт наиболее удобен, 
поскольку все игры делятся по. жанрам, 


встречалось. На сервере есть и пароли 
к старым играм. 


1) Old Games 
http://www.roes.demon.nl/jan/games.ht 


| ae 


TT 


F-19 — чем игра проще, Tem 
| она увлекательнее! Как ни 
странно, но это факт! i 
| 


HISSION ORDERS 
TAKE OFF FROW 
AIRE 
AIRERSE AT Brae 
PHOTOGRAPH ЕПЕНУ 
i ah AT" ‘aL ERDYA 
AIRBASE. AT SUDA BAY 


SIGHTINGS WO FO 


КЛУБ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


20 РУБЛЕЙ 


чего на других подобных" страницах!на \' 


Многие решили бы, что это квест. На самом деле это MechWarrior — робосиму- 
лятор с долей квеста и AD&D 


м sea ar gee, aan ae = а —} 


ml 


Конечно, в Te же годы за пределами 
России ходили совершенно другие иг- 
ры, т.к. компьютерная индустрия на За- 
паде была развита сильнее. Этот сайт 
содержателен, около 100 наименова- 
ний! Вот только игрушечки какие-то 
особенные, непривычные, на россий- 
ских сайтах такие редко встретишь. 
Страница хорошая, если не брать в 
счет оформление. Настоящему геймеру 
лучше посетить. 


2) Old Games FTP Site 
http://www.worldpassage.net/ftp/pub/ 


На этой странице мы можем скачать не 
только игры под DOS, но и даже раз- 
нообразное «старьё» под Windows 
3.11. Вот только игрушки, прости Гос- 
поди, дебильные! Какой-то Pong Pong и 
т.п. Но кое-что из хорошего отыщется и 
на этом сайте. 


Как видите, коллекция антиквариата в 
ВУ-№Е`е гораздо обширнее и практич- 
Hee западной. В любом случае, среди 
вышеперечисленных игр есть те, кото- 
рые помогут молодым геймерам Хоть 
KaK-TO MNOHATby"BO. что же играли их ро- 
дители, а-заодно унять припадки нос- 
тальгии у старшего поколения... 


pos A что ищите в продаже футболки с 
надписью «Old Games Forever!» Пора! 
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ВЕБ-ДИЗАИНЛЛЯНАИНАЮЩЕГОЛНТЕРНЕТЧИКА 


ВЕДУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


ТВОЙ СЛЕДВ ПАУТИНЕ 


удя по редакционной почте, многим из вас; 
уважаемые читатели, приходила в голову 
мысль о создании и размещении в Internet 
собственных материалов. А кое-кто, отбро- 
CMB ложный стыд, обращался с просьбой 
оказать содействие в осуществлении заду- 
манного: открыть страничку Клана, помочь 
в создании нового игрового ресурса. При этом у подав- 
ляющего большинства желающих «проникнуть» в-Пау- 
тину, как правило, отсутствуют элементарные представ- 
ления о возможностях, предоставляемых сетями. Как 
‘следствие, геймеры-интернетчики зачастую не могут 
даже сформулировать, что именно им хотелось бы по- 
лучить «на выходе»... 4 


В то же время, при нынешнем уровне развития и обилии 
средств разработки — НТМЁ-редакторов — «присут- 
ствие» в Internet доступно каждому, кто умеет обра- 
щаться с компьютером на ‘уровне офисных приложений 
типа Microsoft Word. А большой плюс этих программ в 
том, что необходимое количество дополнительных зна- 
ний и навыков при их использовании сводится К мини- 
муму... 


31a CTaTbA открывает цикл, посвященный присутствию в 
Intemet — созданию Web-caiitos, Web-ctpaHuu, подго- 
товке материалов (текстов и графики) для публикации 
в сети. Мы поможем нашим читателям начать собствен- 
ное творчество как можно скорее, не вдаваясь на пер- 
вом этапе в излишние подробности и тонкости процес- 
са. В дальнейшем вы сами сможете находить интере- 
сующую информацию и ресурсы, в изобилии представ- 
ленные в Сети. 


Итак, что же представляют собой те самые М!еБ-страни- 
цы, которые вы разглядываете, ползая в Паутине? В 
принципе, любой текстовый файл, помещенный надле- 
жащим образом на WWW-CepBepe, становится доступным 
сетевой аудитории. Именно так и обстояли дела в те да- 
лекие времена, когда в ходу были лишь электронные 
доски объявлений и подобные им сетевые средства. С 
тех пор внешний вид сети изменился кардинальным об- 
разом — текст из обычного превратился в гипертекст, к 
нему добавились картинки и средства multimedia. 


Отличительная особенность гипертекста — ‘наличие 
ссылок (на бумаге ссылка выглядела бы, например, как: 
«смотри страницу #5»). В электронном же варианте от- 
метка в тексте (гиперссылка) позволяет перейти к тре- 
буемому месту нужного документа. Наглядный пример 
гипертекста — система помощи Microsoft Windows. Для 
случая Internet различные документы, связанные ссыл- 
ками, могут находиться на совершенно разных серве- 
рах, при этом пользователь не замечает этого — он 
просто получает необходимый ему документ. 


Для создания гипертекста применяется HTML — язык 
«разметки» гипертекста (HyperText Markup Language). 
Хотя он и не является языком программирования, его 
использование требует знания «ключевых слов», пара- 
метров, их значений и т.п. Начинать Web-authoring с 
изучения HTML — шаг в правильном направлении, 0со- 
бенно если подходить к делу с профессиональной сто- 
роны, но... и времени это займет немало! Для_тех же, 
кому необходимо скорейшее создание” собственного 
«продукта», минуя стадию напряженного образователь- 
ного процесса, существуют средства визуальной разра- 
ботки \\МеБ-страниц, реализующие ‚принцип WYSIWYG 
(What You See Is What You Get — «что видишь, то И по- 
лучишь»). Принцип этот лежит, например, в основе 
Microsoft Word — можно, форматировать текст, встав- 
лять в него изображения и немедленно видеть происхо- 
дящие изменения, будучи уверенным, что принтер вы- 
даст точную копию того, что’вы сотворили. При этом со- 
вершенно не требуется знать, как устроены файлы 
Microsoft Word. 


Почти так же обстоит дело и с визуальными средствами 
разработки \М!еБ-страниц. Геймеру-дизайнеру не нужно 
знать HTML, а следует лишь использовать команды фор- 
матирования текста и надлежащим образом разместить 
графическую, текстовую и иную информацию и расста- 
вить ссылки. Программа сама. создаст готовый к упот- 
реблению файл в формате HTML. 


Однако еще раз подчеркнем, что из‘вышесказанного не 
следует, что знание HTML излишне. Рано или поздно вы 
захотите получить полный контроль над тем, что делае- 
те. И вот тут-то придется «поработать с HTML руками», 
т.е. редактировать вручную. Поэтому старайтесь твор- 
чески подходить к процессу Web-authoring®a, не рас- 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Борис ВОЛКОВ a.k.a. Bob (bobk@gameland.ru) 


= сматривая HTML как‚«черный ящик»: 


В дальнейшем мы изучим HTML и его элементы: более 
подробно. Пока же поговорим о наиболее популярных 
средствах визуальной работи содержимого Web- 
серверов. т $ 


СРЕДСТВАЗИЗУДЛЬНОЙ 
АБОТКИ 


Хотя для непосредственного редактирования HTML- 
файлов (читай: меБ-страниц) можно использовать даже 
Windows Notepad, средства визуальной разработки — 
обычно весьма сложные приложения. Их выпускают со- 
лидные, компании, такие, как Microsoft; Adobe и т.п. 


: Кстати, И большинство последних версий издательских 


программ-(для простоты отнесем к ним и Microsoft Word) 
позволяет экспортировать созданные в них макеты в 
формат HTML. Однако эта функция для них не основная 
и реализуется, как правило, не лучшим образом. А по- 


тому мы призываем начинающих дизайнеров использо- 
вать программы, специально предназначенные для раз- 
работки МеБ-страниц, | =! hs the 


Microsoft FrontPage hes 


Разработчик: Microsoft 

Текущая версия: 5.0 (2.0.2.1131) 
Коммерческий статус: Распространяется бесплатно в 
составе Microsoft Internet Explorer 5.0 

WWW-appec: http://www.microsoft.com/frontpage/ 


FrontPage Express — «облегченная»-версия программы 
Microsoft FrontPage (см. ниже), входящая в комплект 
поставки Microsoft Internet ЕхрГогег 5.0. Она’ содержит 
практически все необходимые для создания собствен- 
ных М/еБ-продуктов средства. Программа обладает тра- 
диционным для офисных приложений Microsoft интер- 
фейсом, что облегчает ее использование. Автору необ- 
ходимо лишь набрать текст, применить нужное форма- 
тирование, вставить изображения и расставить ссылки. 


Microsoft.FrontPage 


Разработчик: Microsoft 

Текущая версия: 2000 (4.0.2.2717) 

Коммерческий статус: Коммерческий продукт; входит в 
состав Microsoft Office 2000 

WWW-agpec: http: //www.microsoft.com/frontpage/ 
Демо-версия: 
http://www.microsoft.com/frontpage/trial/default.htm(45 
дней) 


Полная. версия FrontPage предоставляет существенно 
больше возможностей автору: создание фреймов, дина- 
мический HTML, использование абсолютного и относи- 
тельного позиционирования элементов, использование 
библиотеки визуальных стилей и многое, многое дру- 
гое. Интерфейс программы по-прежнему прост и нагля- 
ден, позволяя управлять ей даже малоподготовленному 
пользователю, 


Помимо визуального редактора \МеБ-страниц, сущес- 
твенной частью программы являются инструменты уп- 
равления структурой сайта. Так режим Navigation дает 
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возможность просматривать и редактировать «взаи- 
моотношения» между меБ-страницами, составляющими 
сайт. 


Режим Hyperlinks отслеживает гиперссылки как внутри 
сайта, так-и ведущие «наружу». При этом отмечаются 
неработающие («сломанные») гиперссылки, чтобы ав- 
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тор мог увидеть их и устранить причину. 


В составе программы имеется также богатый инстру- 
ментарий работы с графическими изображениями, поз- 
воляющий изменять импортированные файлы. Эти 
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средства дают возможность располагать картинки на 
странице, поворачивать и менять их размеры, регулиро- 
вать яркость и контрастность изображений, применять 
специальные эффекты. 


FrontPage, помимо визуального режима работы, предос- 
тавляет возможность непосредственного редактирова- 
ния HTML. При этом изменения, сделанные вручную, в 
зависимости от настроек программы, могут сохраняться 
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или изменяться в соответствии с заданными правилами. 
Эти изменения немедленно отображаются на экране 
при переходе в режим визуального редактирования. На- 
помним, что режим редактирования HTML незаменим, 


когда требуется внести тонкие поправки в текст HTML. 


Microsoft FrontPage имеет встроенные средства для по- 
мещения содержимого сайта на сервер и его частично- 
го/полного обновления. Публикация меБ-содержимого 
может осуществляться: как по-НТТР, Tak и`‘по’ЕТР (что 
характерно для большинства провайдеров). 


В общем и целом, Microsoft FrontPage — мощное сред- 
ство web-authoring*a, вполне пригодное и для обучения 
начинающего пользователя. Не следует, однако, злоу- 
потреблять предоставляемыми возможностями без де- 
тального ознакомления с механизмом их действия. А то 
вместо совершенствования веб-узла можно добиться 
появления множества ошибок, вплоть до полной потери 
функциональности. 


Adobe Радеми! 


Разработчик: Adobe 

Текущая версия: 3.0 

Коммерческий статус: Коммерческий продукт 
WWW-appec: 
http://www.adobe.com/prodindex/pagemill/main.html 
Демо-версия: 
http://www.adobe.com/prodindex/pagemill/demodnid.html 


Известная разработками в области издательских техно- 
логий компания Adobe предлагает мощный инструмент 
для визуального создания меб-содержимого — Adobe 
PageMill. PageMill предоставляет все необходимое для 
создания меь-страниц и поддержки меБ-сайтов. Основ- 
ные функциональные достоинства PageMill таковы: 


Создание меБ-страниц: 
Использование технологии WYSIWYG; 
Поддержка технологии Drag-and-Drop; 
Работа с фреймами; 

Создание и форматирование таблиц. 


Управление сайтом: 

Обзор файлов сайта подобно Windows Explorer; 
Автоматическое обновление ссылок; 

Графическое представление ссылок (визуальная карта 
сайта). 


Adobe PageMill имеет встроенный редактор HTML и 
средства для помещения «конечной» продукции на сер- 
вер провайдера. В комплекте с PageMill поставляется 
облегченная версия графического редактора Adobe 
Photoshop, а также библиотека шаблонов, картинок и 
анимаций. 


Macromedia DreamWeaver 


Разработчик: Macromedia 

Текущая версия: 2.0 

Коммерческий статус: Коммерческий продукт 
WWW-appec: http://www.macromedia.com 
Демо-версия: http://www.macromedia.com 


Компания Macromedia известна многими программными 
продуктами, например, FreeHand или Director. Програм- 
ма DreamWeaver выполнена в стиле, традиционном для 
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Macromedia, однако непривычном для Ha- 
чинающего пользователя. Впрочем, это 
нисколько не мешает ее использованию — 
надо лишь слегка привыкнуть. К числу ос- 
новных достоинств DreamWeaver следует 
отнести: 


Расширенные возможности редактирова- 
ния и легкость форматирования таблиц, 
возможность сортировки данных в табли- 
цах. 

Легкость выбора цветов — цвет можно вы- 
бирать где угодно на экране, затем он бу- 
дет преобразован в ближайший из палит- 
ры. 

Наличие готовых цветовых схем. 

Легкость визуального дизайна фреймов. 


Помимо стандартных технологий Internet, 
DreamWeaver поддерживает сетевые техно- 
логии Масготефа, например, Масготефа 
Shockwave и Macromedia Flash. Начинающе- 
му пользователю это, как правило, не тре- 
буется, и излишнее стремление компании 
внедрить свои новейшие разработки может 
дезориентировать его. Тем не менее, 
DreamWeaver обладает набором всех необ- 
ходимых функций и может быть использо- 
ван либо в виде самостоятельного продук- 
Ta, либо в кооперации с программой 
Homesite компании Allaire (см. ниже). 


Netscape. Composer 


Разработчик: Netscape 

Текущая версия: 4.5 

Коммерческий статус: Распространяется 
свободно в составе Netscape Communicator 
4.5 

WWW-appec: 
http://home.netscape.com/communicator/v4. 
5/index.html 


Netscape Composer — визуальный HTML-pe- 
дактор, входящий в пакет Netscape 
Communicator. Это мощное и весьма прос- 
тое в использовании средство редактирова- 
ния меб-страниц. Netscape Composer пре- 
доставляет все необходимые функции ре- 
дактирования и форматирования. Его отли- 
чия от Microsoft FrontPage Express мини- 
мальны. Netscape Composer использует тех- 
нологию plug-in*oB — дополнительных мо- 
дулей, обеспечивающих новые функции, 
что позволяет легко расширять возможнос- 
ти программы. 


Allaire HomeSite 


Разработчик: Allaire 

Текущая версия: 4.0 

Коммерческий статус: Коммерческий про- 
дукт 

WWW-appec: hitp: //www.allaire.com 
Демо-версия: http: //www.allaire.com 


Продукт компании Allaire следует скорее от- 
нести к профессиональным средствам раз- 
работки меб-содержимого. Хотя HomeSite и 
имеет режим визуального редактирования 
(реализованный, кстати, на технологии 
Microsoft Internet Explorer), основным для 
него является режим непосредственного 
редактирования HTML. Именно к этому ре- 
жиму относятся все специфические свой- 
ства программы HomeSite. Однако если с 
самого начала обучения веб-дизайну ис- 
пользовать HomeSite, то вы, безусловно, 
быстрее овладеете тонкостями HTML, а 
многочисленные дополнительные средства 
HomeSite, реализованные в режиме редак- 
тирования HTML, только помогут в этом. 
Особо следует упомянуть Tag Insight, пред- 
лагающее и вставляющее в текст в процес- 
се редактирования имена параметров 
HTML, избавляя пользователя от необходи- 
мости запоминать и каждый раз набирать 
их. 


Средство Tag Inspector предназначено для 
редактирования значений всех параметров, 
позволяя выбирать значения из списков. 


HomeSite поддерживает организацию сай- 
тов путем создания проектов. Проекты поз- 
воляют быстро добавлять и удалять файлы 
из сайта, сохраняя целостность структуры, 
проверять правильность ссылок внутри 
проекта и обновлять содержимое на WWW- 
сервере посредством FTP. В комплект 


Е] Attributes 
Be #110000 
BACKGROUND 
BGCOLOR DC Stitt 
BGPROPERTIES 
CLASS 
ID 
LEFTMARGIN 


#800084] 
[=] Events 
'ОМАРТЕРУРОАТЕ 


duet Information _files/homebar. gif" 
/R></TD></TR></ TBODY></ TABLE><!--End М 
LiSpacing=0 width=600 > 


prodindex/ pagemill/ma 

=0 height=60 |3) bordercolordark 

duct Information_file|® bordercoloriight 
= | cellpadding 


.с01 method=post name=menuform><SELECT 


HomeSite входит также отдельный редак- 
тор стилей. Стили служат для форматиро- 
вания элементов (текста, графики).и в чем- 
то аналогичны стилям Microsoft Word. Pe- 
дактор стилей компании Allaire обеспечи- 
вает редактирование посредством таблицы 
элементов подобно функции Tag Inspector, 
позволяя немедленно наблюдать вносимые 
изменения. 


Важное достоинство HomeSite — возмож- 
ность совместного использования с ви- 
зуальным редактором DreamWeaver компа- 
нии Macromedia (см. выше). При этом нажа- 
тием одной кнопки вы переключаетесь из 
режима редактирования HTML в визуаль- 
ный режим. Это крайне полезно для совер- 
шенствования познаний в HTML, а следова- 
тельно, и повышения качества конечной 
продукции. 


Мы коротко рассмотрели основные поня- 
тия, относящиеся к содержимому меБ-сер- 
веров, и основные средства создания этого 
содержимого. Приведенные сведения ни в 
коей мере не претендуют на полноту и 
формальную точность,-так-как мы стара- 
лись не перегружать читателя информа- 
цией. 


Подробнейшие описания всего, относяще- 
гося к теме нашего разговора, имеются в 
многочисленных книгах по HTML, а также, 
разумеется, в Internet. Чтобы оценить, нас- 
колько грандиозен проект HTML, посетите 
сайт WWW-koHcopynyma по адресу 
http://www.w3.org. Там, среди прочего, ес- 
ть полное формальное описание последней 
версии HTML, занимающее в бумажном ва- 
рианте около 300 страниц... Тем не менее, 
не стоит пугаться — у нас есть средства ви- 
зуальной разработки, которые’ почти! пол- 
ностью избавляют от необходимости изуче- 
ния HTML. 


В следующий раз на примере создания сай- 
та Игрового Клана мы увидим, что и нас- 
колько просто может быть сделано с. по- 
мощью популярных НТМЕ-редакторов, ка- 
кие «строительные блоки» в них заготовле- 
ны и как их использовать в зависимости от 
поставленной задачи. 


При обсуждении вопросов разработки web- 
содержимого мы будем пользоваться прог- 
раммой Microsoft FrontPage. На первых по- 
pax достаточно будет и FrontPage Express, 
однако после перехода к рассмотрению 
фреймов, ее возможности исчерпаются. 
Также понадобится какой-либо редактор 
растровых графических изображений. Это 
может быть, например, Adobe Photoshop, 
Macromedia XRes или любой другой прог- 
раммный продукт с похожими возможностя- 
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GRAND AUTO 


Платформа: PC, Playstation 

Жанр: пособие для автоугонщиков 

Издатель: Gathering Of Developers (Rockstar Games) 
Разработчик: DMA Design 

Онлайн: http://www.gta2.com/ 

Дата выхода: 22 октября 1999 


у, граждане алкоголики, хулиганы, тунеядцы... Кто хочет 
сегодня поработать? Никто? Ну и пожалуйста. Идите раз- 
бираться с несчастными, вставшими на пути у вашего 
босса, занимайтесь частным извозом бандитов, воруйте 
машины, оставленные беспечными хозяевами вне сейфов- 
ракушек, взрывайте полицейские участки... Но знайте, 
что наслаждаться жизнью во Вселенной Grand Theft Auto 
— игры, вышедшей больше года назад, вам осталось не 
так уж и долго. Буквально до октября сего года. Ведь ко- 
му тогда захочется играть во что-либо еще, кроме как в 
Grand Theft Auto 2, которую Gathering of Developers обе- 
щает выпустить в середине осени? Судя по информации, 
добытой нами, таких отщепенцев практически не должно 
быть. Ведь игра станет «Огромным шагом вперед по срав- 
нению с Grand Theft Auto», — как заявил Сэм Хаузер, яв- 
ляющийся президентом компании Rockstar Games, плани- 
рующей выпустить продолжение криминальной истории. 


ГОРОД АНГЕЛОВ 


Стоит ли говорить о том, что один из главных горо- 
дов страны-вдохновительницы НАТО Лос-Анджелес к 
ангелам никакого отношения не имеет. А если и 
имеет, то исключительно к падшим. В Grand Theft 


Auto 2, переносящей нас в недалекое будущее, это 
становится совершенно очевидно. Как и любой нор- 
мальный мегаполис, город переполнен представите- 
лями всех рас, вероисповеданий, цвета волос и раз- 
меров обуви. Причем каждая группа изо всех сил пы- 
тается подчинить себе одной этот урбанистический 
ад. Русская диаспора, японская якудза, малогра- 
мотные фермеры, выбравшиеся в большой город, 
религиозные фанатики-кришнаиты и просто су- 
масшедшие маньяки мечтают контролировать 
My) весь Лос-Анджелес, заведовать всеми видами не- 

легального бизнеса. Они имеют врагов, а некото- 
рые беспринципные банды — даже друзей, а их 
лидеры, все без исключения страдающие шизоф- 
ренией, представляют угрозу даже для самых 
|| преданных им людей. 


ОЛИГАРХИ 


Если бы все беды Лос-Анджелеса ограничивались 
лишь бандитствующими элементами, то город 
был бы весьма милым и симпатичным местом. Но 
не обошлось дело и без жестоких компаний, по 
сути сконцентрировавших в своих лапах всю 
власть в городе. Главной легальной злодейкой в 
Grand Theft Auto 2 является огромная корпорация 
Zaibatsu. Управляя правительством как марио- 
Ni) неткой и контролируя общество при помощи 
1 сверхпопулярного разрешенного «легкого» нар- 
котика, она сосредоточила у себя колоссальные 
финансовые ресурсы. А производство наркотика 
в виде леденцов для детей, пищевых добавок, 
апельсинов, жвачек и во всех остальных формах, 
|| какие может только придумать фантазия сумас- 


ХИТ? 


шедшего магната, дало Zaibatsu практически неогра- 
ниченную власть над людьми. 


i КОНЕЧНО, 
B ВСЕГДА, 


Полиции в Лос-Анджелесе будущего много. Пожалуй, 
даже больше, чем милиции в Москве, хотя это и 
сложно представить. Методы их работы достаточно 
просты — сначала пристрелить, а затем, по возмож- 
ности, разобраться в сути дела. Эти сатрапы не толь- 
ко патрулируют улицы, заметая в участки любого, с 
кого можно вытрясти некоторую сумму денег, но и 
вынюхивают секреты лос-анжелесского дна, работая 
под прикрытием. В состав полицейских сил входят и 
Э\М/АТ-отряды, и даже целые военные подразделе- 
ния. Как говорят сами гнусные полисы, они здесь для 
того, «чтобы очистить улицы от таких отбросов, как 
вы». Так что будьте осторожны и старайтесь не вста- 
вать на пути у серых братьев. 
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Таким образом, Лос-Анджелес в Grand Theft Auto 2 
представляет собой довольно мрачное местечко, Ha- 
ходящееся под пятой гигантских компаний. Его ули- 
цы наводнены криминальными элементами и поли- 
цией, пытающейся с ними бороться, в то время как 
гнилая интеллигенция предпочитает отсиживаться в 
своих каморках. Грабители, проститутки, сутенеры, 
угонщики автомобилей — основной контингент, с ко- 
торым вам предстоит общаться в игре. В таком мире 
у вас появится масса врагов, старающихся свести с 
вами счеты, но, обладая некоторым количеством се- 
рого вещества в черепной коробке и достаточно 
шустрым автомобилем, которые в избытке стоят на 
улицах города, можно избежать очень многих проб- 
лем. Получится ли у вас стать великим автомобиль- 


ным вором? Будущее в Лос-Анджелесе покажет... 


КАЗНИТЬ ЛЕЛЬЗЯПОМИЛОВАТЬ? 


Несмотря на всю свою оригинальность и притяга- 
тельность игрового процесса, Grand Theft Auto с rpa- 
фической стороны выглядел достаточно убого. 
Grand Theft Auto 2 также, к сожалению, не станет от- 
кровением для любителей роскошных визуальных 
эффектов. Но разработчики все же приложили массу 
сил для того чтобы игра выделялась не только своим 
внутренним миром, но и обладала привлекательной 
формой. Движок был в значительной степени пере- 
работан, что позволило сделать графику в Grand 
Theft Auto 2 намного более четкой и детальной, чем 
в его прародителе. По словам Сэма Хаузера, в гряду- 
щую новинку была добавлена система освещения в 
реальном времени, создающая очень симпатичные 
эффекты. Кроме этого, в Grand Theft Auto 2 одновре- 
менно на экране смогут оказаться до 200 персона- 


жей, что обещает возможность участия в самых дра- 
матических событиях. 


Говоря о визуальной стороне игры, нельзя забывать 
и о звуковом сопровождении к оной. И уж музыка в 
Grand Theft Auto 2 однозначно будет находиться на 
самом высоком уровне. Уже достоверно известно, 


THEFT 


что Rockstar Games подписала соглашение с извес- 
тным музыкальным лейблом Moving Shadow Records 
на предмет использования в игре композиций испол- 
нителей, записывающихся на нем. Впоследствии 
Moving Shadow планирует выпустить большим тира- 
жом саундтрэк к игре. Пока точно не известно, каким 
он окажется, но, зная, что владельцем лейбла яв- 
ляется Роб Плэйфорд, выступавший продюсером 
двух альбомов англичанина Голди (Goldie), работаю- 
wero в стиле «trance-hop», можно сделать весьма 
определенные выводы. 


ТАКОВАУЖНАША 
БАНДИТСКАЯДОЛЯ 


Grand Theft Auto 2 продолжает лучшие традиции 
первой части игры. В роли беспринципного бандита, 
специализирующегося на угонах всевозможного 
транспорта, вам предстоит потом и кровью зараба- 
тывать себе на булку с маком и бутерброд с гаши- 
шем. Для этого придется трудиться на одну из семи 
банд, борющихся за место на вершине воровского 
Олимпа. Среди потенциальных работодателей мож- 
но назвать якудзу, «ученых», «психов», «ферме- 
ров», Zaibatsu, кришнаитов и, конечно, русскую ма- 
фию. Работая на этих суровых парней, вы будете за- 
ниматься самыми грязными делишками, безмерно 
радуя своего босса удачными попытками уделать 
конкурентов. Вообще, криминальный мир довольно 
сложная система, но и в ней необходимо разобрать- 
ся, если вы планируете прожить в Лос-Анджелесе 
больше пары часов. Например, выполнение очеред- 
ного задания для Zaibatsu может серьезно подорвать 
отношения с «фермерами». А если чрезмерно доста- 
вать кришнаитов, то они наверняка попытаются ус- 
транить вас любой ценой. В этом случае своему зем- 
ляку помогут русские, конечно, если в прошлом вы 
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оказывали им некоторые услуги. 


В отличие от Grand Theft Auto, где вам приходилось 
путешествовать из города в город, во второй части 
игры все действия будут происходить на территории 
Лос-Анджелеса. Однако город поделен на районы, 
которые контролируют банды, перечисленные чуть 
раньше. Поэтому, выполняя то или иное задание, на- 
до тщательно планировать свой маршрут и старать- 
ся объезжать стороной «вражеские» кварталы. Но 
если вы вдруг заблудились, то сориентироваться по- 
может настенная живопись, которой бандюки поме- 
чают свои зоны, а также машины, принадлежащие 
им. Поэтому, когда увидите здоровую улыбающуюся 
морду, не спешите радоваться тому, что попали к 
добрым и хорошим людям (подобные товарищи ни- 
когда не пишут на стенах) — это всего лишь район 
«психов»... 


Еще одной новинкой в игре обещает стать появле- 
ние целой армии конкурирующих автоугонщиков, ко- 
торые могут запросто угнать вашу собственную ма- 
шину, когда вы отлучитесь купить себе еще пару 
ящиков пива «Старый мельник». Благодаря этому в 
Grand Theft Auto 2 появляется совершенно новый 
элемент. Отныне вам придется постоянно огляды- 
ваться и ежеминутно бегать проверять своего же- 
лезного коня, чтобы какой-нибудь малолетний 
идиот, вообразивший себя кРюТыМ хАкерОМ сигна- 
лизаций, не угнал его. Что ни говорите, но плохо мы 
еще воспитываем нашу молодежь... 


Grand Theft Auto 2 вообще переполнен самыми раз- 
нообразными новинками, обещающими многие часы 
интересного времяпрепровождения. Если вы угоните 
у таксиста его орудие труда, то люди, не подозре- 
вая, во что они ввязываются, будут садиться в уже 
ваше такси в надежде доехать куда-нибудь. Однако 
уже после нескольких столкновений они станут впа- 
дать в истерику и удирать со всех ног, как только ма- 
шина сбавит скорость. Другим способом заработать 


несколько баксов яв- 
ляется продажа моро- 
женного или хот-догов, 
но, разумеется, лишь в 
том случае, если вы уг- 
нали грузовичок моро- 
женщика иди продавца 
«горячих собак». 
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Не удивляйтесь. Может 
быть, в самом деле есть 
где-нибудь честные 
гаишники, умные мили- 
ционеры... И это только 
ваши проблемы, если вы 
с ними никогда не 
встречались. А вот раз- 
работчики Grand Theft 
Auto 2 знают таких nep- 
сонажей, хотя более ве- 
роятно, что они просто 
воспользовались своей богатой фантазией. В игре 
существует четыре типа полицейских. Рядовые бой- 
цы пытаются наводить порядок на улицах, но если у 
них возникнут проблемы, то вам предстоит стол- 
кнуться с американским ОМОНом, который там назы- 
вается SWAT. Если и им не удастся вас угомонить, то 
из тени на сцену выйдут агенты ФБР, которые ус- 
троят настоящую охоту, не щадя ни себя, ни мирных 
жителей. В случае вашей колоссальной живучести в 
бой пойдет тяжелая артиллерия, стоящая на воору- 
жении у армейских соединений. Но как бы ни скла- 
дывались события, АТ служителей Фемиды находит- 
ся на очень высоком уровне. Канули в лету времена, 
когда вас пытались остановить детскими заслонами, 
а полицейские водители управляли машинами не 
лучше выпускника кукуевской автошколы. В новой 
игре их мастерство многократно возросло, и лучшим 


Г ee rs 


роняет $i рено hy Sees 


ee 


: | Е | : 2 
способом избежать неприятностей является уже пе- 
рекраска машины и смена номеров. 


МАГАЗИНЧИК 


В подобных заведениях похитители чужого автот- 
ранспорта смогут не только сменить цвет автомоби- 
ля, но и модернизировать его коренным образом. 
Именно здесь придется заниматься закупкой воору- 
жения и прочих полезных вещей. Разработчики пока 
не анонсировали, какое именно оружие будет в 
Grand Theft Auto 2, но обещают, что с его помощью 
можно будет уничтожить практически все, начиная с 
пешеходов и вражеских машин и заканчивая моста- 
ми и целыми небоскребами. 


Что касается самих автомобилей, то их лучше всего 
описать фразой: «машины 50-ых в XXI веке». Авто- 
мир будет представлен самыми разнообразными ма- 
шинками, машинами и машинищами. Среди них и 
дохленькие электромобили, и мощные дизельные тя- 
гачи, пижонские спортивные машины и настоящие 
дорожные монстры. Не говоря уже о полицейских 
стальных лошадках, способных стереть с лица земли 
любое средство передвижения. Однако могу поде- 
литься секретом: подобная техника совершенно не 
способна выдержать лобового столкновения с мало- 
мальски серьезным грузовиком. Модели всех автомо- 
билей в Grand Theft Auto 2 отличаются очень высо- 
ким уровнем детализации, что превращает каждую 
из них в маленький шедевр компьютерного автомо- 
билестроения. 


Grand Theft Auto 2 на данном этапе разработки выг- 
лядит многообещающей игрой. Она, будучи допол- 
нена целым рядом элементов, касающихся как тех- 
нической стороны, так и самого игрового процесса, 
сохраняет всю притягательную атмосферу крими- 
нального веселья оригинала. А это значит, что у 
всех любителей покататься на ворованной машине 
есть серьезный повод для оптимизма. 
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же на ранних стадиях разработки Carmageddon The Death Race 2000 выглядит фантастически. 
И после того, как все заявленные нововведения будут реализованы, игра буквально потрясет 
мир компьютерных развлечений. Благодаря своим достоинствам Carmageddon The Death Васе 


Итак, господа присяжные заседатели, 
лед тронулся. Не успели еще остыть мо- 
торы боевых колесниц, стремительно 
рассекающих дороги и веси ставшего 
культовым Carmageddon, еще дымится 
резина на колесах предвестников Апока- 
липсиса из Carmageddon 2: Carpocalypse 
Now, a могущественная SCi уже соби- 
рается выпускать очередное продолже- 
ние. Имя ему Carmageddon The Death 
Касе 2000. 


После того Kak Carmageddon и 

Carmageddon 2 были выпущены в содру- 

жестве Stainless Software и SCi, многое 
изменилось в отношениях партнеров. Не будем вдаваться 
в драматические подробности, скажем лишь, что разра- 
боткой игры, посвященной беспределу на дорогах и сле- 
дующей курсом своих отцов, отныне занимается компания 
Torus Games. Расположившись на исторической родине 
кенгуру и коал, целый легион программистов и дизайне- 
ров, не покладая «мышей», трудится над созданием 
Carmageddon TDR 2000, чтобы успеть выпустить эту доб- 
рую и милую игру к светлому празднику Рождества. 


ДВИЖОК. ‚ СТАРОЙ 


«Последние два года специалисты SCi безустанно работа- 
ли над движком нового поколения, отвлекаясь лишь на 


Вячеслав Назаров 


2000 почти наверняка станет Игрой #1». 


сон, еду, выпивку и женщин. Уже сейчас на одной и той 
же технике Carmageddon TDR 2000 позволяет получить 
выигрыш в производительности в два раза по сравнению 
с Carmageddon 2: Carpocalypse Now. В сочетании с рево- 
люционной физической моделью (прим.: эх, нам бы чего- 
нибудь родного и знакомого...) это позволит игре быть 
лучшим гоночным симулятором на любом компьютере!» 
— скромно гласит пресс-релиз SCi, который я нашел в 
своем почтовом ящике среди объявлений, предлагающих 
похудеть и найти работу на 5000 долларов в месяц. Сог- 
ласно подсчетам статистиков, нанятых издателем боевого 
автосимулятора, в среднем Carmageddon TDR 2000 будет 
выдавать 30 fps (frames рег second). Хотя не стоит оболь- 
щаться, ведь есть три вида обмана: ложь, наглая ложь и 
статистика. 


Игра предоставит автобойцам широкий спектр возмож- 
ностей по настройке видеоряда. Наслаждаться кровавыми 
зрелищами Carmageddon TDR 2000 можно будет в разре- 
шении начиная со старого доброго 320х400 и заканчивая 
еще не прижившимся в суровой российской действитель- 
ности 1280х1024. Но не разрешением единым жива игра. 
Большое внимание разработчики прилагают и к цветовой 
гамме, которая наполнит жизнью каждый кадр 
Carmageddon TDR 2000. Глубина цвета при этом окажется 
16-bit, 24-bit или 32-bit, что позволяет рисо- 
вать в воображении самые красоч- 

ные картины грядущих баталий. ‘ 


Ultimate PC 


‚ Создавая Carmageddon TDR 2000, программис- 
». ты Torus Games грозятся снабдить его «умной 
программой загрузки». По их замыслу движок 
игры будет автоматически распознавать тип 
процессора и видео-карты, точно приводя в 
соответствие желаниям игрока свои возмож- 
ности. То есть почувствовав, что ему удалось 
у’ попасть на супер-компьютер Центра Управле- 
ния Полетами, Carmageddon TDR 2000 тут же 
включит на максимум все заложенные в него 
эффекты. Очутившись же в недрах печатающей ма- 
шинки с монитором и грустно оглядевшись по сторонам, 
игра засунет гордость подальше и приняв очень аскетич- 
ный вид, объявит, что всю жизнь мечтала о компьютере с 
такой конфигурацией. 


ГОСТЯХ. СКАЗКИ 


Чтобы не быть голословным, расхваливая движок 
Carmageddon TDR 2000, плавно перехожу к конкретным 
эффектам и прочим увеселениям, которые он может пред- 
ложить истосковавшимся по безумным заездам гонщикам. 
Если в качестве инструмента предложить игре достаточно 
могучий компьютер (при том, что минимумом станет Intel 
Pentium-200), то она, как заправская новогодняя елка, 
сможет принести много-много радости. Вспомните самую 
суровую битву, которая была у вас в Carmageddon 2. 
Сколько воинов в ней участвовало? Сколько мирных пе- 
шеходов, обезумевших от ужаса, носилось между телами 
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стальных коней? На сколько миль вы могли видеть вокруг? 
А теперь смело умножайте все в несколько раз и тогда вы 
получите примерное представление о том, что вас ждет в 
Carmageddon TDR 2000. 


Для пущего веселья в игру включена система «частиц», 
которая позволит насладиться зрелищем разлетающихся — 
в разные стороны деталей автомобилей, стекол витрин, | 
щитов с рекламой приспособлений с крылышками и | 
кого множества объектов, встречающихся в Carmat 
ТОК 2000 на каждом шагу. Не забыли разработ- 
пешеходах, начиная с людей и заканчивая диким, 
гами, гуляющими по дорогам. Теперь при столкно 
стальными монстрами их тела станут замечатель 
гать наружу свои внутренности, давая возможност 
чить анатомию без скучных учебников по биологии. 
шое внимание уделяется и созданию правдоподобной 
темы, которая поможет игрокам убедиться 
происходящего, демонстрируя им столбы пы 
под колес, разлетающийся в стороны мусор и 
гое. 


Программисты Torus Games убили ужасно мног 
разрабатывая систему освещения, и теперь, по 
‘находятся «в двух шагах от получения Нобеле! 

_ мии за реализм в освещении сцен». И хотя дин 
свещение применяется только в замкнутых 
картины из жизни на открытом воздухе обещают 
олее чем симпатичными. В Carmageddon TDR 2000 
здания и прочие менее значительные объек- 


KOM», оконные п 
смогут реалистично о 
НОСТЬ. 


свою работу, до мельчайших подробностей показыв 
все происходящее позади, включая разлетающиеся в раз- 
ные стороны обломки машин противников, пыль и дым из- 
под колес. Разумеется, нельзя приготовить яичницу не 
разбив яиц, нельзя ходить по грязи и не выпачкать ног, 
нельзя прожить во Вселенной Carmageddon TDR 2000, 
сохранив чистый и аккуратный автомобильчик. Чтобы 
хоть как-то поддерживать его в более-менее приличном 
виде, придется пользоваться добавленными в игру стек- 
лоочистителями, Хотя и они не смогут помочь в большин- 
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_ Carmageddon TDR 2000 пытае 


CARMAGEDDON DEATH 2000 


стве случаев: как вы планируете убирать ими ржавые пят- 
на на крыльях, после того как прокатились по луже из кис- 
лоты? Или что делать с обуглившимся в результате поез- 
дки по крематорию капотом? Ну а если вам повезло сбить 
маляра, топающего перекрашивать Белый Дом, то будьте 
уверены, что смыть пятна крови и краски, оставшиеся на 
вашем боевом товарище, уже не удастся... 


КТО КТО КУДА КУДА? 


Храня верность первым частям культового сериала, 
Carmageddon TDR 2000 также отличается полным отсут- 
ствием какого-либо связного сюжета. То есть, по прежне- 
му совершенно не ясно, что, кто, куда, зачем и сколько. 
Но пусть это останется на совести и других частях тела 
разработчиков. Поэтому все внимание в игре уделяется 
единственной цели, для которой она создается: получать 
удовольствие от гонок на выживание на виртуальных до- 
рогах. В Carmageddon TDR 2000 будут присутствовать 10 
огромных миров, которые послужат домом родным для 45 
трасс одиночной игры и еще 15 deathmatch-apeH. К сожа- 
лению, пока не раскрывается, чем окажутся эти площад- 
ки для выяснения отношений между настоящими водите- 
лями, но очевидно, что игровое пространство будет ог- 
ромным. 


Во время путешествий по дорогам Carmageddon TDR 2000 
игроки смогут убедиться, что общая концепция окружаю- 
щей действительности претерпела существенные измене- 
ния по сравнению с Carmageddon и Carmageddon 2. В но- 
вой игре окружение станет намного более интерактив- 
ным. В первую очередь было анимировано все, что толь- 
ко можно. Благодаря этому адские водители будут коле- 
сить по живущему полноценной жизнью мире. Работаю- 
щие краны, строители, дорожные работники и прочие ат- 
рибуты нормального города позволят игрокам, как на- 
деются разработчики, почувствовать себя в Carmageddon 
ТОВ 2000, как в родном Урюпинске/Москве/Нью-Йорке. 
Ведь теперь намного проще устраивать ловушки против- 
никам, заманивая их на стройплощадки крематориев и ко- 
лумбариев, и вытворять совершенно немыслимые трюки 
на своих механических акробатах. 


В Carmageddon TDR 2000 появится возможность конфигу- 


_рировать свои машины в соответствии со своим вкусом и 


рально-этическими принципами. Разумеется, до серьез- 
‘автосимуляторов, в которых настройке поддается аб- 
олютно все, игре еще далеко, но выбрать расцветку 
воей лошадки и внести некоторые косметические дора- 
отки можно будет уже в третьей части эпопеи 
mageddon. Зато вместе с автомобилем игроки получат 
шанс раскрасить и пешеходов, с которыми им придется 
лолкнуться (в прямом и переносном смыслах) в 
Carmageddon TDR 2000. 


ИНОГДА BOSE 


черный юмор п 
ботчики стара 


Кроме не/ 
лей ме 
Carmagedd 
тные автол 
твуют в гонке 
движения, как 
кальным упорство 
приходится расплачив 


ней, но процесс расплаты может весьма затянуться, так 
как АГ компьютерных персонажей в игре значительно вы- 
рос по сравнению с предыдущими Саптадеддоп`ами. Ес- 
ли еще немного продолжить тему воспитания неразумных 
водителей, то стоит упомянуть, что в Carmageddon TDR 
2000 автомобили самых обыкновенных граждан будут со- 
вершенно полноценно разрушаться. Система «деформи- 
руемых элементов» позволяет добиться чудесной визуа- 
лизации смерти железных коней. Бамперы волочатся сза- 
ди изуродованных тел, покореженные двери безуспешно 
пытаются захлопнуться, единственная отрада — модный 
глушитель — безжизненно валяется за углом... Красота! 
Реализация этой стороны автобоевика обещает стать еще 
более зрелищной по сравнению с Carmageddon 2: 


Carpocalypse Now. 


Упомянув про АТ компьютерных водителей, нельзя обойти 
‘стороной и их пеших братьев. В поведение пешеходов бы- 
ли добавлены несколько очень любопытных моментов. 
Первым из них стало то, что теперь одним из любимейших 
занятий прямоходящей публики стало стояние в очере- 
дях: в кинотеатр, к пивному ларьку. Настоящие водители 
уже поняли, что это обещает огромное количество призо- 
вых очков за красивое умертвление сразу большого скоп- 
ления народа. Благодаря второму, но не последнему но- 
вовведению в психологию пешеходов осуществление этой 
затеи может принести еще больше радости. Дело в том, 
что отныне граждане, путешествующие на своих двоих, 
становятся очень чувствительными к эффекту «толпы», и 
если кто-то из соседей начинает паниковать и метаться по 
улице, его настроение передается и остальным. Самое ин- 
тересное начинается позже, когда люди и не очень люди 
начинают разбегаться. Делают это они не по одиночке, а 
всей толпой. Вы только представьте, сколько доброго, 
здорового смеха и радости может подарить погоня на пок- 
рытом кровавыми пятнами автомобиле за кучей визжаще- 
го и голосящего народа! 


РАЗДАВИТЬ -/\0/:- 


Все-таки одним из самых приятных элементов любой игры 
является многопользовательский режим. Carmageddon 
ТОК 2000 станет первой ласточкой в серии 
Carmageddon’ os (а в том, что появится четвертая, пятая 
и даже сто тринадцатая часть игры можно не сомневать- 
ся), которая ориентирована на он-лайновые баталии. Иг- 
ра предоставляет возможность предварительной трени- 
ровки на ботах, после чего можно смело выруливать на 
просторы Интернета или локальных сетей, где смогут сос- 
тязаться до восьми игроков. Помимо этого, компьютерные 
противники, чьей единственной целью в жизни является 
полное и безоговорочное ваше уничтожение, будут учас- 
твовать и в сражениях с людьми из плоти и, как правило, 
крови. Разнообразные арены и множество вариантов иг- 
ры, боюсь, на долгие часы лишат родственников настоя- 
щих игроков возможности воспользоваться телефоном, 
так как режим многопользовательской игры Carmageddon 
ТОК 2000 обещает стать очень впечатляющим. 


АД КОЛЕСАХ 


та над Carmageddon TDR 2000 сейчас в самом разга- 
Несмотря на то, что в разработке уже не участвуют 
создававшие первые серии игры, информация, ко- 
мы располагаем и которая представлена вашему 
ю, позволяет говорить о том, что Torus Games на- 
|B двух шагах от создания настоящего хита. Будем 
ся, что Carmageddon TDR 2000 сможет увидеть 
ньше 2000 года. 
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ECCO DOLPHIN: OF FUTURE 


ECCO //:‘DOLPHIN: 


Платформа: Dreamcast 

Жанр: приключение 

Издатель: Sega 

Разработчик: Sega Europe/Appaloosa 
Онлайн: www.sega-europe.com 
Дата выхода: 2000 


ащитник будущего»: именно так переводится название 
долгожданного продолжения одной из самых популярных 
приставочных игр от Sega, которое должно появиться на 
прилавках магазинов в следующем, самом ответственном 
для данной компании, году. Ведь именно тогда, а совсем 
не сейчас, Sega действительно придется в буквальном 
смысле этого слова защищать свое будущее от надвигаю- 
щейся угрозы в форме новой сверхмощной игровой сис- 
темы от 5опу. И защищать ей его придется именно таки- 
ми играми, как Ессо, которые одновременно напоминают 
нам о днях былой сеговской славы, с другой стороны, 
всем своим видом просто кричат о своей принадлежности 
к пресловутому «новому поколению» игр и приставок. 


И, судя по всему, один из наших любимых дельфинов, 
безусловно, не без помощи своих «друзей», действи- 
тельно сможет защитить будущее породившей его ком- 
пании. Все дело в том, что его новые трехмерные прик- 
лючения выглядят настолько визуально привлекатель- 
ными, что не вызывают абсолютно никаких сомнений в 
их будущей суперхитовости (или хотя бы хитовости). Но, 
кроме невероятного дизайна и «живой» анимации, HO- 
вый Ecco the Dolphin принесет нам в следующем году так- 
же и непревзойденный дух подводных приключений, без 
которого мы неизвестно как обходились на протяжении 
последних нескольких лет. 


Кстати, а как мы без них могли так долго жить? Да, в 06- 
щем-то, довольно легко. Ecco the Dolphin, впервые поя- 
вившийся на 16-ти битной сеговской приставке ни за что 
не смог бы получить вторую, трехмерную, жизнь ни на 
одной из существовавших ранее платформ (тем более на 
Saturn’ e). Не Mor он появиться и в двухмерном виде, по- 
разив нас своим «великолепным игровым процессом», 
который никогда не был главной составляющей успеха 
Ecco the Dolphin. Ведь на самом деле Ecco никогда не был 
просто игрой. Это был так называемый «experience», по- 
рождавший в нас невероятные ощущения, которые прек- 


расно скрывали любые недостатки игрового процесса. 


К нашему превеликому удовольствию, в Ecco the Dolphin: 
Defender of The Future разработчикам определенно уда- 
лось вновь воссоздать всю TY магию, которая окружала 
игры из этой серии, и сделать это без какой-либо помо- 
щи отца-основателя этой серии, работающего сегодня в 
своей собственной компании And Now над совершенно 
иными проектами, одним из которых является пока что 
засекреченная трехмерная адаптация его старинной 16- 
битной игры Chakan. Начиная от потрясающих по своему 
дизайну загадочных подводных миров и заканчивая не- 
подражаемой анимацией всех его обитателей, все в но- 
вом Ессо буквально кричит о том, что в этой игре нас 
ждет нечто совершенно фантастическое и действитель- 
но потрясающее. В каждом кадре показанной 5еда 
Europe демки Defender of The Future видна чуть ли ни ка- 
кая-то неземная работа художников, в каждом движении 
дельфина проглядывается просто титаническая работа 
талантливых программистов (и не подумаешь, что все 
они являются гражданами когда-то дружественной нам 
Венгрии) и с каждой секундой знакомства с этим проек- 
том растет неподдельная уверенность в том, что именно 
эту игру мы будем вскоре ждать ничуть не меньше, чем 

какую-то Tam Shenmue. И пусть 
| все вышесказанное можно сме- 
ло назвать всего лишь первым 
впечатлением, будем надеять- 
ся, что в конце концов оно не 
окажется обманчивым. Уж 
очень сильно хочется верить, 
что мы действительно сможем в 
следующем году погрузиться в 
пучину придуманных сеговски- 
ми дизайнерами океанов с та- 
кой же радостью, с какой сегод- 
| ня мы на них просто смотрим. И 
| все потому, что когда-то попав- 
| ший в десятку своим револю- 
ционным дизайном и нестан- 
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дартным подходом к приключенческим играм знамени- 
тый Ecco the Dolphin, ради которого было не грех лет так 
пять тому назад приобрести ужасно попсовый MegaDrive, 
оказался в конце 90-х годов все таким же актуальным, 
как и раньше. А это, согласитесь, удается далеко не каж- 
дой переработке когда-то популярной игры. 


Но для тех из вас, кому словосочетание Ecco the Dolphin 
ничего не говорит, стоит, наверное, рассказать не толь- 
ко о наших эфемерных ощущениях, но и перечислить все 
те факты, которые нам стали известны по поводу этой 
игры. 


Итак, начнем с того, что в основе нового проекта под 
именем Ecco the Dolphin будет лежать целых две взаимо- 
дополняющих «игры», каждая из которых была рассчи- 
тана на свою аудиторию. Во-первых, для тех из нас, для 
кого Defender of the Future станет первым знакомством с 
миром Ecco the Dolphin, либо вообще с целым миром ви- 
деоигр, разработчики предлагают, для начала, просто 
попытаться получить удовольствие от нахождения в под- 
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DEFENDER THE 


водном мире в теле симпатичного дельфинчика. Иными 
словами, нам будет перво-наперво предложено просто 
поплавать, поиграть с различными возможностями, кото- 
рыми будет наделен Ессо, научиться исполнять различ- 
ные трюки и взаимодействовать с окружающим его ми- 
ром. А для того чтобы эта часть игры не показалась нам 
занудной и малоинтересной, Appaloosa и Sega обещают 
населить мир данной игры просто огромным количеством 
различных обитателей океана, каждый из которых будет 
служить не просто красивой декорацией. По задумкам 
создателей этой игры, любой живой объект, который вы 
сможете встретить на своем пути, будет по-своему отно- 
ситься к нашему главному герою и, соответственно, бу- 
дет и вести себя с ним по-своему. Трюковая же часть 
Ecco the Dolphin также не останется без внимания. И хо- 
тя количество различных движений, которые будут дос- 
тупны игрокам в этом проекте, пока не оговаривается, 
один тот факт, что на использовании различных возмож- 
ностей дельфина Sega намерена построить сразу нес- 
колько полноценных мини игр, говорит о многом. Ну и, 
наконец, самая главная особенность данного проекта, а 
именно его невероятно качественное графическое офор- 
мление, к которому явно приложил свою руку не один та- 
лантливый художник, позволит, по идее, любому игроку 
получить простое и незамысловатое удовольствие толь- 
ко лишь от его созерцания. Не знаю, как вам, а тем же 
японцам это явно придется по душе. 


Вторая же «часть» Defender of The Future, которая будет 
нацелена уже на ветеранов игрового движения, будет 
представлять собой практически типичную приключен- 
ческую игру, представляющую собой одну сплошную го- 
ловоломку. Другое дело, что заставить дельфина под во- 
дой искать какие-то ключи или нажимать на различные 
кнопки, разработчики, конечно, не могли. Нет, безуслов- 
HO, что-то подвигать или кого-то там убить нам в конце 
концов придется, только такие решения проблем не бу- 
дут особо приветствоваться правилами игры. Основная 
часть головоломок будет решаться при помощи взаимо- 
действия с обитателями подводного мира. С кем-то при- 
дется поговорить, как в предыдущих частях Ессо, с кем- 
то придется «подружиться» для того чтобы затем ис- 
пользовать их возможности в своих корыстных целях. В 
общем, обычные для приключенческих игр головоломки 
нам вскоре придется решать довольно необычными ме- 
тодами. 


Не менее важным, чем качество и количество головоло- 
мок, для сегодняшнего игрока является продолжитель- 
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ность игры, которая для многих почему-то является чуть 
ли ни основной причиной покупки того или иного про- 
дукта. Специально для таких вот игроков Sega приняла 
решение сделать из Ессо не только красивую, но и дей- 
ствительно гигантскую игру, на прохождение которой 
можно будет потратить несколько десятков часов. Сами 


разработчики не без гордости заявляют, что для того 
чтобы просто проплыть из одного «конца» игры в дру- 
гой, нам придется потратить чуть ли ни целый день. И 
это, заметим, без учета потраченного времени на реше- 
ние головоломок. 


Кстати, о мире игры. Как таковых, «уровней» в Ecco the 
Dolphin: Defender of The Future не будет. Вместо этого 
нам предложат побывать в нескольких различных по те- 
матике «мирах», каждый из которых будет включать в 
себе по несколько зон. Все эти зоны и миры будут каким- 
то там образом объединены в единое целое, и все для 
того чтобы нас не покинула иллюзия нахождения в нас- 
тоящем подводном мире, пусть даже и слишком краси- 
вом. То же самое можно будет сказать и про самого дель- 
фина, который будет выглядеть в игре практически как 
живой, только значительно лучше, но об этом мы уже, 
кажется, пару раз говорили. 


Ну и, наконец, для полного комплекта и в соответствии с 
последней модой на кинематографичность, 5еда приня- 
ла решение снабдить продолжение одной из своих самых 
популярных игр профессионально написанной историей 
(или, по крайней мере, так говорит cama Appaloosa). Как 
она будет вплетена в мир Ecco the Dolphin, который и без 
истории выглядит более чем кинематографично, мне 
лично пока не ясно. Однако нам доподлинно известно, 
что для написания сюжета беда наняла за большие день- 
ги какого-то там известного писателя-фантаста. Будем 
надеяться, что он не станет сочинять детскую сказочку 
про умного дельфинчика, хотя история в таких играх, на 
самом деле, никогда не играла главных ролей. 


Вот такую вот богатую и масштабную, а, самое главное, 
невероятно красивую игру готовит нам к следующей вес- 
не неугомонная Sega. И хотя «следующая весна» в слу- 
чае с новым Ecco the Dolphin, скорее всего, превратится 
в «следующую осень», жаловаться на это мы особо не 
будем. Быстро ведь только кошки да томбрейдеры родят- 
ся, а совсем не дельфины. Так что будем надеяться на 
лучшее и ждать. А что нам еще остается делать? 
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NEVERWINTER 


„„А драконы будут? 
Из официального FAQ no Neverwinter Nights 


ХИТ? 


NEVERWINTER 


Платформа: PC, Mac 

Жанр: On-line CRPG 

Издатель: Interplay 

Разработчик: Bioware 

Дата выхода: IV квартал 2000 года 

Онлайн: http://www.bioware.com/nwn/index.html/ 


тера! 


ioware можно не любить. Ho Bioware нельзя не уважать. Пусть даже за их неокрепшими пле- 
чами всего-то ничего проектов, но зато каких проектов! Достаточно даже одного Ва!диг`$ 
Gate, который оказался аккурат тем, что и было обещано. А ведь обещали ни много, ни ма- 
ло — самую мощную, самую эффектную и самую глобальную инкарнацию AD&D для компью- 


aie 


Сознаюсь, был грешен, не верил анонсам. Как-то уж было все очень масштабно, грандиозно, 
не побоюсь этого слова - помпезно. Но результат, повторюсь, оказался до деталей верен. За 


КЛЮЧЕВОЕ 
«ON-LINE» 


Итак, о главном «ролевом» событии 
августа. В начале последнего месяца 
лета, экстравагантная Bioware вновь 
потрясла мир своим анонсом. На сей 
раз рассекретилась Neverwinter 
Nights — трехмерная RPG, базирую- 
щаяся на правилах AD&D новейшей 
третьей редакции. И не просто ВРС, 
а он-лайновая RPG. 
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Подождите скептически улыбаться. Не спорю, он-лайно- 
вых проектов ныне поразвелось — сингл-ролевеку упас- 
ть негде. Но то, что задумала Bioware прецедентов пока 
не имеет. И возможно, долго еще не будет иметь. 


Читайте внимательно. Neverwinter Nights задумывается 
как полный аналог настольной игры — со своим миром, 
приключениями, заклинаниями, бестиарием, игроками и 
ведущим! Т.е. компьютер в данном случае призван оли- 
цетворять собой не более чем листок бумаги и набор ку- 
биков. Ну быть может, еще в добавление к этому — на- 
бор игровых модулей и по-настоящему универсальный 
редактор. Все! Реальные игроки и не менее реальный ве- 
дущий останутся точно таким же как и в настольных 
ВРС. 


За счет чего такое возможно? Благо есть Интернет и со- 
путствующие технологии, которые и позволяют сражать- 
ся рука об руку людям, находящимся в разных уголках 
планеты. А еще есть талантливые разработчики. 


Недооценить смелый подход Bioware невозможно. Пока 
Black Isle пытается сотворить что-то оригинальное на 
неоригинальном движке Infinity (Planescape: Torment), 
разработчики же Baldur's Gate решили взять намного 
более серьезный старт. И дай им бог не сойти с дистан- 
ЦИИ. 


А БУДУТ’ 


Позволю себе напомнить, что Baldur's Gate основывался 
на правилах AD&D второй редакции. Neverwinter Nights, 
как детище более прогрессивное и современное, вовсю 
оперирует правилами третьей редакции. Не вдаваясь в 
подробности и слегка упрощая реальную ситуацию, пос- 
леднюю редакцию можно рассматривать как аддон к 
предшественнице. Появились новые расы, классы, зак- 
линания, монстры, скиллы, а основная статистика оста- 
лась практически без изменений. 


Генерация персонажа в Neverwinter Nights практически в 
точности копирует аналогичный процесс в Вадиг` $ Gate. 
По-прежнему можно задать любой параметр будущего 
героя — от цвета волос и кожи до реплик и портрета. По- 
жалуй, единственным существенным отличием станет 
более расширенный набор рас и классов, которых, в 
соответствии с новыми правилами, будет семь и двенад- 
цать штук соответственно. Более конкретно — к шести 
привычным расам (люди, эльфы, полуэльфы, дварвы, 
гномы и халфлинги) добавлены полуорки (half-orc), а к 
восьми классам (волшебники, клерики, паладины, друи- 
ды, рейнджеры, воины, воры и барды) — колдуны, вар- 
вары, монахи и убийцы (Sorceror, barbarian, monk, assas- 
sin). 


Однозначно решен вопрос с экипи- 
ровкой персонажа сразу двумя вида- 
ми оружия. Третья редакция гласит, 
что такой персонаж (разумеется, 
только при наличии соответствующе- 
го скилла) получает дополнительную 
атаку в каждом раунде. Но это еще 
не все. В довесок к двойному оружию 
появится возможность (скиллы?) обе- 
зоруживать противника, парировать 
его атаки или производить сигналь- 
{| ные выстрелы. 


Но давайте мыслить шире. Уж если 
мы играем практически в настольную 
игру, то почему мы должны слепо ид- 
й ти шаг за шагом, создавая своего ге- 
роя? Почему бы не стать, к примеру, 
монстром или какой-либо другой 
божьей/дьявольской тварью? 


это наши восторженные «спасибо» и отданные голоса в топ-чартах. 


Neverwinter Nights не накладывает по этой части никаких 
ограничений, разве что, такое переселение возможно 
лишь для ведущего — на то он и ведущий, чтобы чув- 
ствовать себя в собственном модуле Творцом и Госпо- 
дом. 


Рост экспириенса для персонажа не ограничивается, но 
вот верхняя планка для уровня установлена жестко — не 
выше двадцатого. Впрочем, это означает как минимум 
2.000.000 очков опыта, сбор которых потребует уйму 
времени. 


Прелюбопытная деталь — вы можете готовить своего 
персонажа для Neverwinter Nights уже сейчас. Удивлены? 
Вот и я сначала не поверил. А оказывается, всего-навсе- 
го заявлена возможность импортировать героя из любой 
части серии Baldur's Gate. При этом его параметры бу- 
дут скорректированы, исходя из правил третьей редак- 
ЦИИ. 


Подытоживая этот раздел, еще раз повторю — насколь- 
ко Baldur's Gate был близок ко второй редакции правил 
AD&D, настолько же должен быть близок к третьей ре- 
дакции Neverwinter Nights. Поэтому, точно расписывать 
статистику и правила игры — это тоже самое, что изла- 
гать краткое содержание томов с AD&D Core Rules. Впро- 
чем, может статься, мы затронем эту тему в дальнейших 
публикациях о Neverwinter Nights, а пока оставим идей- 
но-концептуальную тему и займемся технической сторо- 
ной дела. 


КРАСОТЫ 


О да, графика для ролевой игры второстепенна. Это уже 
давно запостулировано и MUD" bI тому хорошее подтвер- 
ждение. Но знает история и примеры, когда убогий дви- 
жок сводил на нет титанические усилия продюсеров, 
сценаристов, художников и стилистов. Вспомните хотя 
бы Lands of Lore II-III. 


Вызывает ли схожие опасения Neverwinter Nights? Her, и 
еще тысячу раз нет. Игра красива и мало чем по внеш- 
нему виду уступает Baldur's Gate, хотя в последнем и 
применялся принципиально иной engine, обеспечиваю- 
щий более высокое качество визуализации. 


Графическим ядром Neverwinter Nights послужил движок 
Отеп, используемый в игре МОК2, которая так же раз- 
рабатывается ребятами из Bioware. Отсюда, кстати, и 
эффектные картинки на столь ранней стадии реализации 
проекта. 


Про Отеп, а точнее, его «ролевой вариант», говорить 
особенно нечего — движок трехмерный и это автомати- 
чески означает огромное количество стандартных 
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http://www.e-shop.ru 


Интернет магазин 


с доставкой на дом. 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 


e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 new 
по московской области: $5-$9 
Formula Force GT 
Производитель: Thrustmaster 


00'661$ 


@* 
66'SES 
S6'6L1$ 


Joystick Gamestick 
Производитель: CH 


Joystick F-22 PRO 
Производитель: Thrustmaster 


00'68$ 


Mouse Pilot Plus (OEM) 
Производитель: Logitech 


3D Banshee (OEM) 
Производитель: Creative 


5x DVD-Rom 


Производитель: Sony Производитель: Kodak 


Miro Video Studio 400 
Производитель: Miro 


Monster Sound MX 300 (OEM) 
Издатель: Diamond 


Wicked 3D Voodoo-2, 12 mb 
Производитель: Metabyte 


G-200 8 Mb AGP (OEM) 
Производитель: Matrox 


Цифровая видео камера DVC 323 


Представительство 

в Санкт-Петербурге 
e-mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 


Glassitron PLM-100 
Производитель: Sony 


66'69$ 00°0601$ 


Joystick Wing Man Extreme 
Производитель: Logitech 


66'96$ 


Formula Sprint 
Производитель: Thrustmaster 


G6'LLLS 


Elite Rudders 
Производитель: Thrustmaster 


00°6S$ 


Sound Blaster Live (OEM) 
Производитель: Creative 


66'66$ 


МОЗАЕТЕ 


Miro PCTV-TV-tloHep 
Производитель: Miro 


S6'6bL$ 


Стерео-очки 
Производитель: Metabyte 


3Dfx Voodoo-3, 2000, AGP 
Производитель: 3Dfx 


Miro Video DC-10 plus 
Производитель: Miro 


формате S/PDIF Coaxial 


Является усовершенствованой 
версией платы Montego. Отличается наличием дополнитель- 
ной платы, на которой расположен аналоговый стерео выход 
для подключения типовых колонок и цифровой выход в 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Мы можем доставить новые, игры вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 
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спецэффектов, возможность поворотов 
камеры и масштабирования (пятикрат- 
ного). К слову, обратите внимание, что 
на скриншотах пока напрочь отсут- 
ствуют элементы интерфейса. Что же, 
вернемся к этому вопросу, скажем, че- 
рез полгодика. 


ТЕХНОЛОГИЯ «ГОРТАЛ- 
СЕРВЕР» 


К данному моменту вы уже должны 60- 
лее-менее ясно представлять себе как 
это выглядит. Осталось только прояс- 
нить ситуацию с тем, как в это играть. 


Начну с противоречивого факта. 
Neverwinter Nights, оказывается, поддер- 
живает и сингл-режим. Роль ведущего 
берет на себя в этом случае компьютер, 
и мы получаем трехмерный Baldur's 
Gate с усовершенствованными правила- 
ми. Само собой, такой вариант в данном 
случае особого интереса не представ- 
ляет, поэтому идем дальше. 


А как устроен многопользовательский 
режим? Вот тут и начинаются вырисовы- 
ваться все особенности Neverwinter 
Nights. Не все пока досконально ясно (в 
том числе и для самих разработчиков), 
но общая идея такова. На специально 
выделенном платном сервере будут вы- 
ложены самодостаточны несвязанные 
между собой игровые модули. Для нача- 
ла заявлены две сотни модулей, но это 
только для начала, так как со временем 
их станет в много раз больше (подроб- 
ности далее). Все эти модули объедине- 
ны в четыре кластера, т.е. в четыре иг- 
ровых вселенных. 


В пределах одной вселенной можно вы- 
бирать любой модуль. Другой вопрос 
пустит ли вас туда ведущий, так как 
большинство модулей будет обладать 
рядом специфических требований, 
предъявляемых к игрокам. И вообще, не 
забывайте, что как и в настольной роле- 
вой игре, в Neverwinter Nights ведущий 
обладает сверхполномочиями, и от его 
решений будет зависеть как судьба пер- 
сонажей, так и всего локального мироз- 
дания. В частности, ведущий способен 
поставить игру на паузу (обычные игро- 
ки не могут этого сделать), незаметно 
вмешаться в диалог игрока с NPC (ис- 
пользуется технология «ключевых 
фраз», поэтому игрок не должен заме- 
тить подвоха), запретить вход для player 
killers и др. 


Но предположим, что вам захотелось на- 
вести шороху в соседнем кластере. Для 
этого необходимо заставить открыться 
специальный портал (hub module), кото- 
рый распахнет свои двери только в том 
случае, если ваш персонаж посетил дос- 
таточно модулей в данной игровой все- 
ленной. Впрочем, открывшийся портал 


может быть заблокирован по самым раз- 
ным причинам — от чисто технических 
проблем на сервере, до запрета на посе- 
щение вселенной персонажем с опреде- 
ленными характеристиками или сквер- 
ной репутацией. 


Не останутся без внимания горячо люби- 
мые как игроками, так и разработчиками 
читеры. Для защиты от таких умников, 
каждый созданный персонаж официаль- 
но регистрируется на neverwinternet в 
разделе Character Vault. Туда же запись с 
информацией о персонаже помещается 
и на время офф-лайна, т.е. на тот пе- 
риод, пока игрок не подключен к серве- 
ру. Так вот, при «цифровом консервиро- 
вании» подопечного производится ана- 
лиз изменения его характеристик, уве- 
личения финансов, получения предме- 
тов и т.п. Если применяемые фильтры 
выдадут сигнал тревоги, то перед игро- 
ком предстанут две альтернативы: либо 
добровольно «сдать» все нечестно зара- 
ботанное, либо получить статус нелега- 
ла. Последнее, как нетрудно догадаться, 
закроет для читера двери многих моду- 
лей и заклеймит негодяя. 


САМСЕБЕОМ 


Но и этого мало. Каждый без исключе- 
ния зарегистрированный игрок может 
создавать свои собственные модули и 
подключить их к общему серверу. 


Креативный процесс осуществляется с 
помощью очень мощного и гибкого ре- 
дактора модулей — Solstice Toolset. По- 
верьте, в данном случае «мощный и гиб- 
кий» — это отнюдь не пустыне слова, 
так как в функции редактора входит не 
только банальная отрисовка локаций, 
расстановка монстров, задание атрибу- 
тов для МРС и пр., но и написание скрип- 
тов и сценариев, моделирование слож- 
норазветвленных диалогов и многое 
другое. 


Я умышленно не стал оговаривать, что 
события оригинальных модулей 
Neverwinter Nights происходят в ceBep- 
ной части Побережья Меча, так как до- 
полнительные сценарии, созданные как 
самими разработчиками, так и фэнами 
игры, смогут переместить события не 
только в иное место Forgotten Realms, но 
и вообще, в иную ролевую систему. До- 
бавить тут нечего. 


„.Нет, Bioware надо еще и любить. Mo- 
лодцы ребята. И что немаловажно — 
умеют не только работать, но и инфор- 
мацией делиться. Если они будут так же 
щедры на пресс-релизы, как и во время 
работы над Baldur’s Gate, то очень ско- 
ро наберется материал для еще одной 
статьи no Neverwinter Nights. Уже намно- 
го более глубокой и детальной... 
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Врамнан фестиваля пройдет первый российский чемпионат по 

НОМПЬЮТЕрным играм « ПТЮЧ-ГЕЙМЕР 39» c 1-21 сентября ‘39 

(леши на отборочный турнир в «СЯМЕСТУ», чтобы попасть в финал, 

fo agpecy: м. Савёловсная, Вятсная, 23, тел: 285-0923 

WWwU.soju2.ru/gamecity; admin@ gamecity.sojuz.ru Финалистов дут призы от Acer | 
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Платформа: PC, 
Nintendo 64 

Жанр: гонки 
Издатель: Infogrames 
Разработчик: Digital 
illusions 

Дата выхода: начало 
2000 


EST 


ак известно, постоянно ищу- 
щая пути для своего расши- 
рения Infogrames некоторое 
время назад произвела за- 
купку известного издатель- 
ства Accolade, с помощью 
которого она готовит про- 
никновение на американ- 
ский рынок. Вместе с этой 
компанией к крупнейшему 
европейскому производите- 
лю игровой продукции пе- 
решли и все ее торговые 
марки, среди которых и до- 


вольно успешная и раскру- 
ченная Test Drive. 


т. м „УИ : 
Линейка игр Test Drive известна fees 
практически всем, а потому 
Infogrames, недолго думая, 
принимает решение активно 
продвигать ее в дальнейшем. Я = р 
бы даже сказал — излишне актив- & 
но. Призвав к себе шведскую коман- “Se 
ду Digital Illusions, получившую извес- 


тность после своего Motorhead, издатель пот- 


ребовал переименовать разрабатываемую ими 
Rally Masters в Test Drive Rally. Что Digital 
Illusions тотчас и сделали. 


К счастью, в отличие от неполноценных Test 
Drive Off-Road, раллийная игра из знаменитой 
серии, кажется, способна стать действительно 
интересным продуктом. Test Drive Rally имеет в 
своем запасе огромное количество разнообраз- 
ных лицензий а потому в игре мы увидим 
реальные автомобили и реальных гонщиков. 
Также ожидается масса игровых режимов и 60- 
лее пятидесяти различных трасс. Машины бу- 
дут повреждаться в соответствии с законами 


природы, плюс получат воз- 
можность (позаимствованную 
из Colin McRae Rally) пачкаться 
=) по ходу гонки. Никаких упоров 
7 на симуляторность вроде как не 
ожидается, а потому по части 
геймплея игра, скорее всего, ока- 
жется похожей на какую-нибудь \- 
Rally, что не так уж и плохо. 


Платформа: РС, 
PlayStation 

Жанр: гонки 
Издатель: Infogrames 
Разработчик: 
Infogrames 

Дата выхода: начало 
2000 


а, под управлением 
Infogrames серия Test Drive 
действительно разбухает, 
как на дрожжах, причем 
настолько, что уже перес- 
тает быть чисто автогоноч- 
ной серией. 

Одержимая идеей лепить ярлыки Test Drive на 
все, что только можно, и проталкивать эту про- 
дукцию из всех сил, Infogrames решается на 
создание еще одной, весьма неожиданной вет- 
ви игрового сериала. Объявив шестой Test 
Drive, третий Off-Road, переименовав Rally 
Masters B Test Drive Rally, a Le Mans 24 Hours B 
Test Drive Le Mans (на очереди теперь, вероят- 
Ho, Alone in the Dark 4 ;)), компания схва- 
тилась и за мотогонки, которые те- 


перь тоже окажутся немного тес- 
тдрайвнутыми. 


Основная ставка в Test Drive pe 
Cycles, разрабатываемой самой 
Infogrames, большей частью будет 
сделана, как и в случае с Test Drive “ 
Rally, на ту самую лицензионность. В игре 
присутствует более тридцати реальных моде- 
лей мотоциклов от ведущих производителей: 
от Kawasaki и Yamaha до легендарного Harley 
Davidson. Трасс будет пусть и не пять де- 
ь— сятков, но тоже прилично - целых две- 
\ надцать. Пролегают они (а то как 
\ же!) в разных частях света. Пока- 


= таться можно даже по улицам сто- 
| лицы Соединенных Штатов, чем, 
У вероятно, Infogrames намеревается 
подкупить падких на такие вещи аме- 
риканцев. Как и в Road Rash, на «трассах» 
вам встречается движение и остальные препят- 
ствия. К тому же разработчики включили в спи- 
coueK еще и фактор погоды, а потому вам иног- 
да придется выбирать резину на гонку. Кроме 
того ожидается возможность апгрейда байков 
и их настройка, хотя это вряд ли превратит 
Test Drive Cydes в полноценный симулятор. Ho 
этого и не требуется — главное, чтобы было 


весело. 


PASPABOTKE 


Платформа: PC 

Жанр: Action/RPG 
Издатель: Eidos 
Разработчик: Cinem atix 
Выход: осень 1999 


ообще Revenant был заявлен к выходу довольно давно. 
Помнится, Eidos обещала выпустить его еще в конце прош- 
лого года. Многие, вероятно, помнят эту игру, призванную 
выползти на свет на волне популярности Diablo, но по ка- 
ким-то причинам отложенную и поспевающую только к 
появлению второй части Blizzard’ овского творения. 


Разработчики из Cinematix, правда, 
изначально хотели создать действи- 
тельно настоящую ролевую игру, но 
издателю такое решение было не 
совсем по душе. Возможно, именно 
из-за вмешательства Eidos такой ин- 
тересный продукт окажется опле- 
ванным за клонирование чужих 
идей, хотя, более чем вероятно, по 
тем же причинам продажи стабиль- 
но окажутся неплохими, чего нельзя 
было бы однозначно сказать, если 


личие в Revenant по-настоящему 
нормального сюжета, добавляющего | 
в продукт еще больше рпгэшности. 
Некоторые люди уже даже начинают 
говорить об игре, как о своеобраз- 
ной помеси левокнопочного Diablo с 
Baldur’s Gate (в упрощенной форме, 
конечно). Не знаю, не знаю. О сюже- 
те демка представления почти не 
дает, а на рассказанные разработчи- | 
ками детали сюжета полагаться 
нельзя. Хотя и звучит все достаточ- 


Александр ЩЕРБАКОВ 


REVENANT 


REVENANT 


бы Cinematix продолжали создавать полноценную RPG. 
Так или иначе, но на сей раз, похоже, релиз действи- 
тельно очень близок, что подтверждает появившаяся 
недавно демка игры. 


Ha мой взгляд, больше всего в Revenant привлекает 
графика. Ничего сверхординарного в ней нет, но ряд 
моментов радует взгляд. В первую очередь, очень 
приятно смотреть на все бэкграунды, особенно в поме- 
щениях. Отрисованы они, надо сказать, отлично, с 
прекрасным подбором палитры и... Красиво, короче. В 
этом плане игра очень отличается от строгого Diablo с 
его мрачностью и, я бы даже выразился, затхлостью. 
Revenant ярок, хотя до жизнерадостного блеска жел- 
тых бархатных штанов (куда-то меня не туда занесло) 
ему далековато. Да и действие айдосовского дьябла, 
судя по всему, по большей части будет происходить от- 
HiOb не в темных и однообразных подземельях. 


Что, надеюсь, придется по душе каждому, так это на- 


но интригующе. Какая-то мрачная 
история о темном культе, похитив- 
шем  прекрас- 
ную прин- 
цессу 


ak = é 
пользовать три разновидности ударов, помещенных Ha 
клавиатуру. Из ударов вы сможете составлять комбы, 
под которые тоже можно определить кнопки. 


Неплохо обстоит ситуация с различным equip- 
ment’ om. Оружие и доспехи выполнены достаточно 
стильно, и, что самое главное, все изменения в 
одежде отражаются и на вашем персонаже. Что на- 
пялил, то и увидел. 


Борьба с нечистью одновременно очень напоминает 
опять же Diablo u в то же время немного отличается. 
Использование разных типов ударов заставляет героя 
крутиться на месте, красиво (но иногда бестолково) 
размахивая мечом (или другим видом оружия). За ис- 
пользуемым оружием, кстати, остается синенький 
шлейф, позаимствованный, похоже, из Soul Edge и Soul 
Calibur. Глубина игрового процесса в Revenant тоже 
приме экая же ;). Если пользоваться мышкой, бес- 
ых маханий меньше, но все же как-то неполно- 
ценно. Из врагов на манер понятно чего вылетают де- 
нежки и различные предметы, подле 
нию в карманы. Гады, к слову, д 
сие и не относится к зелены 
ным немного топорно. 


(ба- 
нально, не 
спорю, но дальше, 
вроде, будет лучше), о восставшем 
из мертвых герое, потерявшем па- 
мять (чем-то Planescape: Torment на- 
поминает, не находите?) и всякой 
прочей дребедени. 


Интересно Cinematix решили пробле- 
му с боевой системой. Для того что- 
бы подраться с противником, надо 
достать оружие, то есть перейти в 
режим боя (это может выполняться 


В Revenant нет ничего особенного, чтобы могло заста- 
вить всех любителей Diablo побросать дела и усесться 
за творение Eidos и Cinematix, но в то же время он об- 
ладает какой-то притягательной аурой, и поиграть в 


втоматически), а после этого нано- 

geroma ), а по ГО HaHO- его хочется. = 

сить удары или левой кнопкой мыши, | о 
a 3 oO 

как в классическом Diablo, или же ис CUAPREVIEW Ё 
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Платформа: PC 

Жанр: симулятор пиратской жизни 
Разработчик: Eidos 

Издатель: Hot House 

Онлайн: http://www.eidos.com 
Дата выхода: осень 1999 


CUTTHROATS 


CUTTHROATS 
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a, вот в игры морской тематики Eidos Interactive, по-моему, еще не пролезла. Значит самое 
время восполнять пробелы. На подходах к прилавкам сейчас находится свеженький продукт, 
разрабатываемый командой Hot House, выполненный в достаточно непопулярном жанре, Ca- 
мым известным представителем которого до сих пор оставались старенькие Pirates!. 


Успех мейеровской игры так, вроде, 
в полном объеме никто и не повто- 
pun, отчасти из-за качества выхо- 
дивших после нее продуктов, отчас- 
ти просто из-за непривлекательнос- 
ти самого по себе этого направле- 
ния. Романтика морских приключе- 
ний не в моде, и никому не охота 
уделять время какому-то непонят- 
ному проекту, переносящему нас в 
ХМ или XVII век. Скука. В итоге и 
получается, что редкому игроку 
охота путешествовать по Карибско- 
му бассейну и грабить прибрежные 
города, а редкому разработчику хо- 
чется полностью выкладываться на 
такого плана игру. Все равно нико- 
му это не нужно, чего уж усердствовать. 


Александр LLLep6akos 


Как ни странно, но «игры про пиратов» продолжают вы- 
ходить, несмотря на то, что практически от каждого но- 
вого творения очередной компании общественность 
обычно долго отплевывается. Техническая отсталость и 
неспособность приковать человека к экрану монитора — 
два основных момента, встречающихся в подавляющем 
большинстве наследников Pirates!. 


Открывающая для себя жанр Eidos, по-видимому, счи- 
тает, что ее-то проект это то, что нужно, ведь (на ее 
взгляд) плохого и некачественного никогда не выпустит, 


Wednesday 26 September, 1625 


Grand Total 


а потому уверенно продвигает свой № 
«пиратский» продукт, получивший 
броское название Cutthroats. 


Вообще, помнится, несколько лет на- 
зад был снят фильм под названием 
Cutthroat Island, по которому некото- 
рое время спустя склепали игру в 
стиле вечного Golden Axe. Фильм 
слегка провалился, но название за- 
помнилось. Hot House подумали и 
вынесли слово Cutthroats в заглавие. 
А что, звучит хорошо, атмосферу 
морских приключений, пиратских 
рейдов и безжалостных сражений от- 
ражает, значит, все путем. 


Действие Cutthroats, что, в общем, 
вполне естественно, разворачивается 
в эпоху великих географических от- 
крытий. Демулька предлагает вам на- ^ 
чать плавание в 1670 году, но, похоже, в полной версии 
должны появиться и другие даты на выбор. Кораблик вы 
имеете, конечно же, чахленький и маленький, но вполне 
дееспособный. По крайней мере, захватить какое-нибудь 
более крупное судно не должно составить для игрока тру- 
да. Вы бороздите бескрайнюю гладь моря, заплывая иног- 
да в порты для пополнения запасов съестного, ремонта и 
закупки вооружения. Если понадобится, храброму капита- 
ну разрешается и наведаться поговорить с губернатором. 
Разговор с ним можно вести как угрожающим, так и дру- 
желюбным тоном, в зависимости от того, чего добиваетесь 
от представителя законных властей. Закупили все нужное, 
набрали команду и в путь. Поиски легендарных кладов, 
охота на корабли, чьи трюмы ломятся от дорогих това- 
ров... Последнее, наверное, будет самым интересным. 


Атаковать свою жертву можно с помощью разнообразных 
средств нападения, бывших в ходу у буканьеров того вре- 
мени. Палим из пушек, выбирая направление ведения ог- 
ня, отстреливаемся из мушкетов, а чуть что — идем на 
абордаж. Ну, не топить же в самом деле судно, на котором 
есть чем поживиться! Да и потом не всю жизнь ведь мы со- 
бираемся плавать на одном маленьком кораблике, значи- 
тельно уступающем мощи крепкого и хорошего испанско- 
го галеона. 


Cutthroats, безусловно, имеет неплохие задатки стать 
достаточно интересной игрой не только для многочис- 


SF S ; Meder тии | 


ленных фанатов, но большого спроса у публике ей не 
сыскать. Тут вступает в силу одна из основных проблем, 
которые были мной ранее отмечены — слабая техничес- 
кая реализация. От игры не тошнит, но все же то, что мы 
видим — позавчерашний день. Но даже если закрыть гла- 
за на скудность графического оформления, сразу можно 
заметить и ряд значительных недоработок в самом игро- 
вом процессе. Кому приятно, когда, например, бои с про- 
тивником зачастую превращаются в кружения вокруг да 
около? Исправлять Hot House и Eidos надо достаточно 
много, а времени до выхода Cutthroats довольно мало. A 
вторых Pirates! мы, наверное, так и не увидим. 


CINPREVIEW 


RACE LEADER 3D 
JOY LEADER 3 


= - 
Sy 
. 
м 
we 
м 
Го 
v 
da 
я 
2 


РУЛЬ С ОБРАТНОЙ СВЯЗЬЮ, USB/COM 


активные колонки МАХ Восозтег 


BOOSTER 40 2x2W 
100Hz-20kHz 
BOOSTER 160 RADIO 2x5W 


90Н?-20КН2 + радио и наушники 
BOOSTER 640 2x20W 


ili 60Hz-20kHz a 
5 SUBWOOFER 720 5D 
ASC! веры МАХ! SCAN) AA 4x10W+30W, 40Hz-20kHz, 4 сателлита 
BBY KOBDIGILAGTDIIVIAX бота 


HOME STUDIO 2 HOME STUDIO Pro 64 
DYNAMIC 3D 


разработаны и производятся французской компанией GUILLEMOT (Гильмо) 
на базе RISC DSP DREAM со скоростью работы 50 млн. операций в секунду. 
16/18 бит, 44.1kHz, полифония 64 ноты, интерактивный Surround на 2-х или 4-х 
колонках, аппаратная совместимость: GM,GS,SB,SB Pro,DLS,Direct Sound 3D. 


первая в мире полная звуковая студия на базе шины РС! с полным 
дуплексом с 8 входами и 4 выходами, предоставляющая пользователю 
профессиональные возможности и качество по существенно меньшей 
цене, чем аналогичное профессиональное оборудование. 


СПШШЕМ®Цепрашивайте: 


ISOMPUNINK 93518891. APROX) 28718004 АЭРО ОБРЫНИНСКАЯ И 2869 
IMEGATRADE (94584960604 58496 ФОРМОЗАКИТАЙОРОД 92612752 Аэро КУВСКАЯ 23056350) 
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DARKSTONE ОБЗОР 


Платформа: РС 
Жанр: Rogue 
Издатель: Gathering of Developers 
Разработчик: Delphine Software 
Требования к компьютеру: 

233MMX, 64МЬ RAM, 4МЬ Video RAM, 3D ak- 
селератор 

Интернет: 
http://www.godgames.com/games/darkstone/ 
Дата выхода : июль 1999 года 


ОАВКУТОМ 


рехмерный Диабло, говорите? Полноте. Чтобы 
DarkStone добраться до таких же позиций в чартах, ему 
нужно долго вышагивать тернистыми тропками. Скажем 
так, если по субъективным оценкам Диабло вполне тя- 
нет на 10 баллов (по десятибалльной системе, разу- 
меется) и звание «непреходящая классика очей моих», 
то DarkStone — это где-то 8 с маленьким хвостиком и 
просто «очень хорошая игра». А в остальном... Да, по- 
хожи они как две капли, и скрывать тут нечего. Ну и 
что с того? Удачный слепок с оригинала — это совсем 
неплохо. Особенно если он сделан со знанием дела и 
на совесть. 


СЛЕЗНАЯ КАНВА 


Strength, Magic, Dexterity и Vitality... Не смейтесь, но это основные характеристики 
персонажей в DarkStone. Знакомо? И это только начало, за которым следует музы- 
кальная тема основного города, по стилистике заточенная под тристранские напе- 
вы — та же акустическая гитарка и готические минорные мотивы. А включающая- 
ся клавишей tab карта, накладываемая прямо на изображение? А состояние ору- 
жия, которое обозначается знакомым «durability x/y»? А вопли умирающих тварей, 
столь похожие на предсмертные хрипы Dark Ones? А красные иконки испорченно- 
го оружия или доспехов в углу экрана? Обобщим — это Диабло. Чуть прикрытый 
маской трехмерности, но, все равно, без проблем узнаваемый. 


И можно было бы поставить на DarkStone крест, если бы не целый ряд искромет- 
ных нешаблонных находок и плеяда новаторских идей, которые были с легкой ру- 
ки разработчиков привнесены в игру. Вот о них-то в основном и поговорим. А для 
затравки начнем с сюжетной ветви, которая достаточно красива, в меру изыскан- 
на и в оригинале занимает приблизительно пять страниц. Первоисточник указан в 
шапке статьи, а мы ограничимся лишь сжатым изложением. 


Итак, действо DarkStone разворачивается на мистической земле Ума (Uma). Досе- 
ле в этих землях зыбкий и призрачный мир, который, как известно, лучше доброй 
ссоры, поддерживала Kanna (Kaliba), божественное создание женского пола. Кро- 
ме богини за порядком приглядывали Драконы и жители лесов — Друиды. 
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наступит день, когда за кристаллом 
явится герой с «чистым сердцем» (ци- 
тата). 


День, разумеется, настал. Плохие пре- 
дания, вообще, редко не сбываются. 
На этот раз беда пришла с черным 
волшебником, нарекшим себя Драак 
(Draak), а в миру известного как Дра- 
кил Танан (Drakil Тапап). Некромант 
нашел некоторые книги о черной ма- 
гии, считавшиеся утерянными или 
уничтоженными, и с завидным рве- 
нием принялся изучать их. Он провел 
много лет в секретных библиотеках и 
научился не только повелевать нечис- 
тью, но и попутно обрел бессмертие. 


Время шло, и Зло все ближе и ближе проникало к сердцу 
Умы, несмотря на все усилия могучих защитников этих 
земель. Сгинули в небытие Драконы, почти исчезли 
Друиды, преданиями стали Кентавры, Импы, Феи, Спрай- 
ты (эй, это такие летучие озерные дюймовочки, а не 
«имидж-фри» напиток!) и другие обитатели Умы. Дело 
закончилось масштабной и кровопролитной битвой, в ко- 
торой злые силы во главе с Беспощадным Потрошителем 
(Grim Reaper) одержали верх. Эта мрачная эпоха получи- 
ла название Заката Умы. 


Началом новой войны можно считать тот момент, когда 
Драак уничтожил монахов, которые пытались остано- 
вить его. После этого он открыто заявил о своих темных 
далеко идущих планах. Первым пунктом в них значилось 
союзничество с Потрошителем, ну а остальные были 
следствием первого. 


На этом обрываем нить предыстории, так как дальней- 
ший ее ход кристально ясен: собираем по частям Сферу 
и айда по некромансеровскую грешную душу. Мир его 
праху. 


8 ДлЯ эго 


DarkStone, равно как и Диабло, относится к жанру rogue, 
т.е. Ha 90 процентов это action и на оставшуюся часть — 
ВРС, причем в самой незамысловатой трактовке. Поэто- 
му неудивительно, что создать в DarkStone собственного 
персонажа невозможно, и пусть вас не смущает кнопка 
«create а character». Она на самом деле дает лишь воз- 
можность выбрать одного из восьми жестко обозначен- 
ных персонажей. 


Но, естественно, победы была не полной. Калиба сумела 
сохранить от смрадного дыхания смерти некоторые зем- 
ли и призвала в стражи уцелевших в войне друидов. Для 
повышения обороноспособности богиня создала Сферу 
Времени (Time Orb), основой которой послужили семь 
слезинок, упавших с ее божественной щеки. С помощью 
артефакта Добро, наконец, восторжествовало, и опять 
на Уме наступил период Расцвета. Война закончилась. 
Армия распущена. Оружие давно поржавело на скла- 
дах... Остался только еще один чип — (с) Шварценеггер. 


Итак, первое отличие DarkStone от ВЁ2тага’овского блок- 
бастера — это восемь стартовых персонажей вместо 
трех. Причем, обратите внимание, они подразделяются 
на четыре наиклассических AD&D класса: воин, маг, вор, 
клерик. На каждый класс приходится по представителю 
от обоих полов, например, среди работников меча и то- 
пора присутствуют воин и амазонка, среди магической 
братии — чародей и волшебница и так далее. Замеча- 


Чтобы мощь Сферы не была использована в неправиль- 
ных целях, Друиды решили разбить ее на семь слез- 


кристаллов и отдать эти кристаллики на сохранение 
Стражам. Задача Стража состояла не только в бдитель- 
ной и неустанной охране вверенного объекта, но и в под- 
готовке достойного преемника, Последний должен был 
занять место наставника после его смерти и продолжить 
славное дело. Но при этом каждый из Стражей знал, что 
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тельно, наше «нет» половой дискриминации. Персонажи 
одного класса почти идентичны, т.е. амазонка ни в чем 
не уступает воину и vise versa. Впрочем, некоторые ис- 
ключения по части скиллов имеются, например, для 
класса волшебников. 


Плавно подходим ко второму смелому решению создате- 
лей DarkStone — играть надо сразу за двух персонажей. 
Другими словами, ваше виртуальное эго в DarkStone 
немного... э-э-э... двулично. На этом пока остановимся, 
оставив на будущее разговор об одновременном управ- 
лении двумя подопечными. 


Как и в Диабло, статистика по каждому персонажу пос- 
тоянно отслеживается и обновляется. Единожды создав 
героя и прокачав его на сингле до солидного уровня, 
можно потом выбрать своего любимца вновь (уже прока- 
ченного) и лихо проскакать по подземельям, наиграно 
удивляясь: «И чего это раньше меня на пятом уровне так 
легко валили?». Так было в Диабло. А DarkStone на по- 
верку оказывается по этой части куда более прозорлив. 
Во-первых, героя можно без проблем выбрать и для mul- 
tiplayer (если не изменяет память, то в Диабло экспорт из 
сингла в мульти был запрещен, и приходилось занимать- 
ся прокачкой персонажа на каком-нибудь «direct соппес- 
tion», никуда, разумеется, напрямую не подсоединяясь, 
и лишь после этого отправляться на battle.cheater.net). 
Во-вторых, специально предусмотрены три вида сингл- 
игры: для свежеиспеченных героев, для героев с уров- 
нем 20 и выше и для героев с уровнем 30 и выше. Раз- 
ница между ними в основном заключается в количестве 
experience points на каждый килограмм веса заваленного 
монстра. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ 


Диабло был спрайтовый и двумерный. DarkStone, соот- 
ветственно, полигонный и трехмерный. Спорная точка 
зрения, но выставлять трехмерность DarkStone как од- 
нозначное преимущество над двухмерностью Диабло мы 
бы не рискнули. Да, повороты камеры и масштабирова- 
ние — это удобно. Да, сложные динамические эффекты 
с освещением — это красиво. Да, полигоны — это ныне 
модно. Но пререндеренные картинки — они все же пок- 
расивее будут. Да и системные требования падают на 
порядок, а то и на два. 


Кстати, раз уж затронули эту скользкую тему с системны- 
ми требованиями. Совет — не наступайте повторно на 
грабли, которые попались нам под ноги: DarkStone тре- 
бует видеокарту с 4Мб памяти, не меньше! Попутно ему 
нужен процессор не ниже Р233, а лучше что-то из серии 
Pentium II и ускоритель в придачу. Последний, правда, 
не обязателен, но без него на не слишком быстрых ма- 
шинах будет туго. 


Но к делу. Преимущества, которые дает трехмерный 
engine игры, очевидны. В первую очередь, это возмож- 
ность подобрать оптимальный ракурс, причем для его 
выбора достаточно лишь клавиш управления курсором. 
С какого-то момента начинаешь пользоваться ими авто- 
матически, умело заставляя камеру вращаться или ме- 
нять фокусное расстояние по собственному вкусу. Вто- 
рое важное преимущество — это снятие проблем несоот- 
ветствия реальной экипировки персонажей с их внеш- 
ним видом. Для полигонных фигурок не требуется пред- 
варительного обсчета, и все делается «на лету». Hy a 
про красоты с корректным освещением (в том числе и 
динамическим), тенями (симпатичными) и прочими трех- 
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мерными достижениями даже и говорить не нужно. Есть 
скрины — они все сами скажут. 


Впрочем, не все гладко. Даже можно сказать, все нес- 
колько угловато — и подземные лабиринты, и некоторые 
постройки, и модели персонажей, на которые разработ- 
чики поскупились накинуть лишнюю сотню полигонов. 
Вот, например, у жрицы (priestess) отсутствует та часть 
ноги, что выше колена. Бедро, то бишь. Может, у жриц 
так принято или это извращенная жертва богам? Но не 
будем придираться, тем паче, что на такие мелочи не 
слишком часто обращаешь внимание. 


Подытоживая разговор о визуальном исполнении 
DarkStone, просто скажем — достойно. Несколько прос- 
товато, но достаточно симпатично. Впрочем, не трехмер- 
ность есть основной козырь игры. Изюминка совсем в 
другом... 


ИХ ОСТАНЕТСЯ 


Героев два. Два совершенно равнозначных героя, кото- 
рых нужно окружить любовь и заботой. А чем они отпла- 
чивают за родительскую любовь? Давайте разбираться. 


На самом деле управляете вы только одним героем. Вто- 
рой в это время бегает за ведущим. Но выбрать в качес- 
тве этого самого ведущего вы можете любого из пары 
персонажей! Короче говоря, формально никакой дискри- 
минации между героями нет. 


Реально она, конечно, будет. Небольшая, но будет. Один 
из героев наверняка станет «любимчиком», и ему будет 
перепадать бОльшая часть вырученного в боях экспи- 
риенса (который, кстати, не делится поровну, а достает- 
ся тому, кто непосредственно валил монстра), а «нелю- 
бимец» удосужится сомнительной чести исполнять обя- 
занности полевого доктора или орудия магического 
прикрытия. Ладно, это мы утрируем. 


Про базовые характеристики героев уже говорили. Те- 
перь о скиллах. Каждому классу уготовлено по семь спо- 
собностей, причем часть из них дублируется для некото- 
рых классов (например, скилл master of arms), а такой 
скилл, как learning, вообще доступен всем. Единственны- 
ми двумя ограничениями по получению скиллов являет- 
ся текущая золотая наличность и уровень персонажа. Ес- 
ли достаточно и того и другого — направляйте стопы в 
город и обучайтесь у всезнающего Master Dalsin, рабо- 
тающего на манер «деньги ваши — скиллы наши». Пом- 
ните, мы говорили про примитивную трактовку RPG? Вот 
один из примеров. По сути, скиллы в DarkStone — это 
практически те же заклинания, только по-другому наз- 
ванные. 


Раз затронули заклинания, то давайте поговорим чуть 
подробнее. Количественно — 32 штуки, качественно — 
по пять уровней на каждое (чем выше уровень, тем, 
соответственно, повреждений наносится больше, а маны 
расходуется меньше). Набор достаточно стандартный, за 
исключением, пожалуй, спелла transformation (который 
был, вероятно, навеян Hexen), превращающего против- 
ника в цыпленка. Полный перечень заклинаний смотри- 
те в Прохождении на последних страницах этого номера. 


После повышения уровня (кстати, если щелкнуть на пор- 
трете героя правой кнопкой, то откроется панель статис- 
тики и inventory; среди прочего там будет индикатор, по- 
казывающий, сколько еще осталось набрать экспы до 
следующего уровня — удобная штука, однако!), персона- 
жу дается... а вот и не пять, а целых шесть очков на рас- 
пределение по основным характеристикам. Мана и жиз- 
нь при этом, разумеется, восстанавливаются. 


оинс 
Много очень удачных доработок к Diablo, высокая 
replayability 
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Трехмерная копия 
Diablo с качеством 
выше среднего 


Вот что более всего удивило — так это действи- 
тельно очень удобное управление персонажа- 
ми. Точнее, даже не столько само управление 
ведущим, сколько поведение ведомого. Никаких 
затыков или закупорки в проходах не было за- 
мечено, даже при откровенных провокациях с 
нашей стороны. Если ведомый мешает передви- 
жению ведущего, то он заблаговременно!) от- 
ходит. В общем, удобно, очень удобно. Давнень- 
ко ничем таким приятственным разработчики не 
баловали. 


Еще очень удобная возможность — выставление 
сопровождающему автокастинг какого-либо 
заклинания. И это еще не все — дополнительно 
указывается, сколько именно маны можно тратить на та- 
кой автокастинг. 


Иеще две находки по части интерфейса, которые срази- 
ли наповал. Ну, если автоматический бой (т.е. когда дос- 
таточно единожды щелкнуть на противнике для начала 
поединка) мы еще восприняли как должное (даром что 
ли так критиковались бесконечные щелчки мышью в 
Диабло?!), то возможность отправить своих героев к 
ключевым местам на карте одни щелчком мышки — это 
уже было действительно сногсшибательно. Все на самом 
деле просто — в специальной вызывающейся менюшке 
отмечаются ключевые точки (вход/выход с подземного 
уровня, местоположение МРС и т.д.). Достаточно щел- 
кнуть на ней — и наши герои без лишней траты времени 
отправятся туда! И пускай они иногда двигаются боком 
или задом — главное, что это очень практичная и очень 
нужная находка. Десять баллов, господа разработчики! 


Впрочем, есть в DarkStone и самоочевидные промахи. 
Например, в отличие от Диабло, персонажей в DarkStone 
требуется: а) кормить; 6) периодически укладывать на 
боковую. Питание подопечных, кроме дополнительной 
головной боли, ничего в себе не несет, так как персонаж 
более сытый от персонажа менее сытого ничем не отли- 
чается. Но в конец оголодавший герой начинает терять 
хит-поинты (как при отравлении). Следовательно, нужно 
запасаться едой, следовательно, нужно забивать далеко 
не бесконечную inventory всяким съедобным хламом... 
До сих пор не понимаем, к чему этот рьяный реверанс в 
сторону классических ВРС, где кормежка персонажей 
была неотьемлемым элементом игрового процесса? Ведь 
в этих самых ролевиках были и испорченные рационы, 
вызывающие отравления, и заклинания create food, и... 
Да много чего там было, а главное — царила совершен- 
но иная атмосфера — неторопливая, обстоятельная, раз- 
меренная. Там такие детали были очень к месту, а вот 
зачем их привносить в девяносто процентный action? 
Вопрос. 


А со сном проще — это просто альтернативный способ 
восстановления хит-поинтов вкупе со спелл-поинтами. 
Тоже не смертельно нужная штука, так как роНоп’ов 
обычно хватает с избытком. Да и отдохнуть в теплой 
компании монстров обычно не получается. 


ТРИСТРАМ DARKSTONE 


Несмотря на то что каждая новая игра заново генери- 
рует карты, структура игрового мира не меняется. Не- 
зыблемыми остается связка из основного города, четы- 
рех наземных локаций (ardyl, marghor, ormar, serkesh), 
плюс тридцать один(!) подземный уровень. Последние 
объединены в семь блоков по четыре уровня и восьмой 
финальный блок из трех уровней. 


В городе представлен полный тристрамовский сервис 


(кузница, волшебная лавка, идентификационная лавка, 
аптека и т.п.), а также кое-какое дополнительное обслу- 
живание. Например, названная возможность выучить HO- 
вые скиллы или усовершенствовать выученные у Master 
Dalsin. 


Но есть в местной столице умельцы, о которых Тристрам 
и не мечтал. А именно — пара музыкантов на централь- 
ной площади. Если кинуть им несколько золотых, то ре- 
бята сыграют (и споют!) вам очень мелодичную и лас- 
кающую слух песню. Нет, честное слово, это потрясаю- 
ще, как бы комично ни смотрелись переборы лютниста 
(если это не лютня, то просим простить за некомпетен- 
тность) под звуки соло на электрогитаре с «дисторше- 
ном». И вообще, музыка в DarkStone на высоте — темы 
мелодичны, а большинство треков исполняется на «жи- 
вых» инструментах. Вся музычка, кстати, записана в 
формате .mp2 с качеством, очень близким к CD. 


Квесты. Знакомая картина — подходим к NPC (не обяза- 
тельно к тем, что стоят около домов), и они тут же с охо- 
той делятся своими проблемами. За решение проблем 
сулят золотые горы, которые, как правило, оказываются 
небольшими холмиками в 10.000 золотых. Для каждой 
новой игры выбирается случайным образом восемь ос- 
новных квестов из двадцати двух возможных. Точно так 
же генерируются два десятка дополнительных квестов, 
связанных с нахождением особо мощного оружия, брони 
или амулетов/колец. 


Кузнец в городе может не только чинить/покупать/про- 
давать оружие, но и совершенствовать имеющееся. 
Стоит такой апгрейд довольно прилично (а 5.000 золо- 
тых для начала игры — кругленькая сумма) и к тому же 
уменьшает максимальную прочность оружия. Но воз- 
можность, тем не менее, занятная. 


Кстати, апгрейд полезен и по той причине, что в 
DarkStone He так много оружия. Причем не только в 
сравнении с Диабло. Скудность выбора ощущается 
сплошь и рядом — грубо говоря, получается по паре кон- 
кретных разновидностей на каждый вид вооружения: па- 
ра дубин, пара мечей, пара алебард, пара топоров и т.д. 
Маловато будет! С броней, увы, такая же история. 


Хорошая игра. Это точно. Почти шедевр, если забыть о 
Диабло Первом и ничего не знать о Диабло Втором. Быть 
может, мы подошли несколько лояльно и не стали сильно 
акцентировать внимание на недостатках игры, а их, увы, 
немало. Начиная от проблем чисто технических (судя по 
отзывам из форумов, игра не подружилась не только с на- 
шим Canopus Риге 3D, но и с более прогрессивными сов- 
ременными 30 картами) и заканчивая откровенно «сли- 
занными» находками Диабло и непутевой поддержкой 
multiplayer (в котором, кстати, можно управлять лишь од- 
ним игроком). Да что там говорить — есть и 
откровенные баги, когда, например, ведомый 
упорно не хочет драться с противником (хотя 
и включен автобой), а лишь охает и ахает от 
получаемых ранений. То же касается и мон- 
стров, которые иногда встают напротив пер- 
сонажа и тупо на него пялятся. В этим случае 
приходится привлекать к себе внимание не- 
популярными способами... 


Но в целом очень и очень неплохо. До появ- 
ления Diablo Il — хит сезона, однозначно! 


Р.5. Дополнительную информацию о 
DarkStone ищите в 
Прохождении в этом номере. 
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ыпустив на свет Constructor, резко добившийся я 7 DA ие. К 
внушительной популярности, ребята из Studio3 LS Е 
решили немного расслабиться, отдохнуть и с но- 
выми проектами подождать. Через некоторое 
время их, чего следовало ожидать, начала бить 
мысль, что неплохо бы делом заняться и еще 
денег заработать - кушать почему-то человеку 
иногда хочется. Самой простой путь - продол- 
жать дело своего самого известного продукта, 
прибыль стабильно появится, а народ будет до- 
волен, ведь концепция Constructor ничем плохим 
игроку не грозит. 


Александр ИЦербаков 


На самом деле Street Wars: Constructor Underworld нель- 
зя назвать сиквелом в полном смысле слова. Скорее, это 
нечто вроде ответвления оригинального Constructor, по- 
вествующего, как следует из названия, об уличных вой- 
нах. Street Wars — такие (или похожие) имена не изоб- 
ретательные и лишенные воображения компании обыч- 
но любят давать очередным тупым стрелялкам собствен- 
ного разлива. Название чаще всего дает исчерпывающее 
представление о содержании игры, игровом процессе и 
художественной ценности всего проекта. Но к Street 
Wars от Studio 3 все это отношения не имеет. И с изоб- 
ретательностью у компании вроде пока все нормально, и 
новое творение к тупым недоделкам никак не отнесешь. 


Обо всем, в общем, говорит сочетание слов Constructor 
Underworld. Ролевушники, наверное, сразу представят 
себе темные и мрачные подземелья, вспомнят о чем-ни- 
будь вроде Ultima Underworld и пустятся в долгие рас- 
суждения о том, какие нехорошие субъекты обитают в 
славном своей жестокостью городе Мензоберранзане. Но 
в данном случае имеется в виду совсем другое. Studio 3 
решила сделать на основе своего громкого продукта иг- 
ру, посвященную становлению человека на криминаль- 


STREET 


ной арене и соперничеству конкурирующих бандитских 
организаций. Временной отрезок для этого был подоб- 
ран тоже соответствующий — на дворе 20-30-е годы 
нашего века. Пора начинать творить свой противоза- 
конный бизнес. Хотя если есть деньги на взятки, то за- 
конным становится все. 


С точки зрения графического оформления Street Wars 


практически не изменился со времен своего предшес- “ 


твенника. Маленькие красивенькие зданьица, совсем ма- 
ленькие рабочие и гангстеры... Это достаточно мило и 
красиво, несмотря на то, что иногда желаешь ну хотя бы 
трехмерности, чтобы карту можно было крутить как 
угодно и масштабировать. С другой стороны, часть проб- 
лем, вызванных «плоскостью» игры, разработчики до- 
вольно успешно решили. Прячущегося за зданием чело- 
вечка можно увидеть включив частичную прозрачность 
зданий, а потому, в принципе, и без модных кручений ка- 
мерами и выбора точки обзора можно обойтись. 


Street Wars: Constructor Underworld достаточно легко и 
плавно вводит нас в игру, предлагая каждому сначала 
нечто вроде тренировочных миссий, только после кото- 
рых начинаются настоящие серьезные задачи. Для нача- 
ла деятельности требуется участок земли, арендованный 
у мэрии, который предоставляется с самого начала, но 
которого совершенно недостаточно. Докупать новые 
«шесть соток» придется довольно-таки регулярно, пото- 
му как без имеющегося в наличии свободного простран- 
ства построить ничего, как вы сами понимаете, нельзя. 
Да, некоторые, возможно, удивятся, что в игрульке про 
мафию надо чего-то строить, но это именно так. Вы что 
хотели — это стратегия на основе Constructor, а потому 
просто бродить и стрелять во всех, понятное дело, здесь 
не придется. Мы налаживаем серьезное дело, по сути 
строим даже свои небольшой город. Здесь во многом да- 
же чувствуется родство серии (уже серии) игр от Studio 
3 с Sim City и прочими проектами от Maxis. 


В Street Wars существует несколько уровней строений — 


Oo wn H C 
Очень мило, достаточно интересно и красиво. Любо- 
пытная концепция игры и юморное отношение к ган- 
гстерскому делу. 


Кому-то, может, не понравится графическое офор- 
мление игры, а кому-то она покажется немного нуд- 
HOM. 


Продолжатель де- 
ла — Constructor, 
достойный вашего 


внимания. 


CONSRUCTOR 


TREE 


aOR 


от | 
самых 
примитивных до 
мых навороченных, которые вы строите для получения 
дохода и для его защиты. На цементном заводе произво- 
дятся железобетонные блоки, что позволяет вам апгрей- 
дить здания, на фабрике — куча полезных бытовых при- 
боров, жизненно необходимых для всяких пивных, и все 
в таком же духе. Основные здания вы заказываете у 
мэрии, подгоняете рабочих, и они начинают его строить. 
На первых порах вы, например, зарабатываете на жизнь, 
отстраивая нечто вроде закусочных, в которые наведы- 
ваются клиенты, принося тем самым прибыль. У каждо- 
го здания должен быть свои съемщик, в обязанности ко- 
торого еще и входит производство детей, становящихся 
позже членами вашей организации. Их гонят в штаб- 
квартиру, где из них можно слепить «специалиста» в ка- 
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кой-то области. Изначально каждое живое существо у 
вас на службе считается рабочим, которого вы имеете 
возможность конвертировать в жильца для нового зда- 
ния или же в ремонтного рабочего. Нужны нам и голово- 
резы, но их производство стоит дороже — гоните эдак 
штук пять в штаб и производите из него одного полно- 
ценного гангстера. Магия небось. Или просто естествен- 
ный отбор. Все юниты тоже делятся по уровням разви- 
тия, что, естественно, влияет на их способности. У бан- 
дюг, например изменяется оружие, и вооруженный дро- 
бовиком товарищ пятого уровня значительно мощнее 
гангстера мелкого пошиба, вооруженного лишь ножич- 
KOM. 


Отстраиваться спокойно и жить, KONA денежки, вам не 
придется. Ни один приличный конкурент криминального 
мира не потерпит ваших успехов в подпольном бизнесе 
и попытается навредить чем только сможет. А потому 
стрельбы и рейдов для уничтожения зданий противника 
в будущем будет предостаточно. Все действие происхо- 
дит в real-time, а потому шевелиться вам придется вов- 
сю. Надо и за противником следить, и от посягательств 
отбиваться, и расширятся во всех направлениях, да и за 
жильцами в домах следить тоже нужно, ведь если слу- 
чится пожар или что-то подобное, от дома ничего не ос- 
танется. Тушить надо, а для этого необходимо активизи- 
ровать ремонтников, что бывает непросто в условиях 06- 
щего хаоса и набегов конкурентов. Кроме того, непло- 
хо бы и взяточки полиции выдавать, мэрии арен- 
дную плату отчислять. У нас тут не соскучишь- 
ся. Полиция, кстати, иногда к вам для профи- 


го-нибудь квартиросъемщика, уведет его в 
тюрьму, а здание опечатает на некоторое 
время. Службы охраны порядка в Street 
Wars: Constructor Underworld это нечто 
вроде стихийного бедствия в SimCity ;). 


Возможно, кого-то это огорчит, но на самом 
| деле, устраивая дела вашего преступного объе- 

динения, вы работаете не на себя, а «на дядю». Вы- 
то, конечно, спите и видите себя в роли могучего Дона 
Корлеоне (или Дона Пети Иванова), но в Street Wars это 
не так. Сверху к вам идут четкие приказы, которые вы 
выполняете. Нет, вы, конечно, можете их и не выпол- 
нять, но тогда вас ждет очень интересная и поучитель- 
ная заставочка, повествующая о вашей дальнейшей 
судьбе. Обязательно посмотрите. 


Street Wars: Constructor Underworld относится к тем иг- 
рам, которые поначалу не производят особенного впе- 
чатления, но уже спустя полчасика захватывают игрока 
целиком и полностью. Назвать средненькой игру от 
Studio 3 и Infogrames язык не поворачивается. Хорошо, 
интересно. Разработчики могут отправляться отдыхать 
дальше, на хлеб они себе заработали. 


ci 
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BRAVEHEART 


Платформа: PC 

Жанр: стратегия 

Издатель: Eidos 

Разработчик: Red Lemon Studios 
Требования к компьютеру: 

Pentium 200, 32 Mb RAM, Win’ 95/98 
Онлайн: www.eidos.com 


BRAVEHEART 


то время, как добрая половина редакции азартно и со вкусом реза- 
лась в великолепный Soul Calibur, я был вынужден корпеть над уны- | 
лым порождением перезревшей девелоперской мысли (это не дискри- 
минация платформы! просто так получилось...). Физиономия Мела 
Гибсона, изредка появляющаяся на экране, в Конце концов стала 6e- 
сить. Пребывая в чрезвычайно мрачном расположении духа, начал 
искать-виновников-далеко’не самого ‘радостного события’-‘появления 
на свет божий страшной игрушки Braveheart. Как выяснилось, тако- 
вых не оказалось. Мы не виноваты (по крайней мере, за себя отве- 
чаю). Не виноваты и разработчики, которых при всем желании нель- 
зя назвать халтурщиками. И уж точно ни в чем не виноват Мел Гиб- 
сон, которому в игре отводится весьма символичная:роль... 


Дмитрии Эстрин 


Вопреки распространенному мнению ребята 
из Red Lemon Studios нас не обманули. В 
Braveheart есть все, о чем говорилось ранее. Я 
специально проверил по официальному спис- 
ку features. Другое дело, что ждали мы точно 
не того монстра, что получили в результате. 
Главная „отличительная. черта. Braveheart .— 
сложность. Точнее, усложненность. Авторы 
взяли изначально простую идею Defender of 
the Crown и благополучно похоронили ее-под 
новоизобретенной системой игрового. процес- 
са. Тот же самый War of the Worlds, который, 
как вы помните, был далеко не самой простой 
игрой, по сравнению с Braveheart представ- 
ляется чем-то очень примитивным и недале- 
ким. Охватить одним взглядом то, что нам 
предлагается в злосчастном творении Red 
Lemon Studios, просто невозможно. Глубина 
игрового процесса кажется невероятной, но 
самое ужасное заключается в том, что глуби- 
на эта наигранна, искусственна, притянута за 
уши и никому, на самом деле, не нужна. [pun 


этом я с трудом представляю себе авторов 
Braveheart, наслаждающихся своим мульти- 
комплексным детищем. 


После всего вышесказанного у читателя-могут 
возникнуть неверные представления о’прёд- 
мете.разговора..: По-крайней мере; в-ближай- 
ем"будущем-я‘предполагаю‘появлениефана= 
тов Braveheart, поскольку в игре есть все ‘Для 
этого (чего там только нет...). Другое’ дело, 
что-вряд-лиею.заинтересуется»кто-либо-кро- 
ме фанатов.:. Тут-в.одном.из.писем.читателей 
в «Обратной Связи» прозвучала весьма’инте- 
ресная мысль, что, мол, игры становятся прос- 
тыми и красивыми, а это плохо. К сожалению, 
согласиться я с этим никак не могу, но автору 
сего изречения искренне рекомендую 
Braveheart. Поскольку игра эта совсем“ не 
простая и даже не красивая. Потратив Нес- 
колько часов на изучение tutorial, я понял, STO 
игра посвящена достаточно странной катего- 
рии геймеров, которые способны наслаждать- 
ся одной такой штучкой на протяжении ‘года. 


Bartle Cam. 
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Чтобы как можно короче рассказать о TOM, что такое 
есть Braveheart, нужно в очередной раз-вспомнить 
пресловутый Defender of the Crown, в который я, пом- 
нится, резался на героическом Соттодоге 64. Там, 
значит, все основное действие разворачивалось на 
карте Англии, разделенной на отдельные области. 
Каждая область приносила определенный’ доход, ко- 
торый можно.было тратить,на. два типа воинов. Вто- 
рой-режим.игры,представляллуманный, прообраз-геа|-. 
time стратегии (это когда две армии сталкивались). 
По сути дела это все. Braveheart, на caMom ene, мало 
чем отличается. от Defender of the Crown. Действие, 
правда, разворачивается не в Англии, а в Шотландии, 
но зато примерно в то же самое время. Цели и мето- 
ды их достижения, в принципе, те же самые. Между 
тем, в Braveheart помимо основной карты, Ha которой, 
собственно, происходит все действие, существует два 
десятка дополнительных экранов, каждый из которых 
чрезвычайно важен... Экономика... Вот мы так плавно 
и незаметно подобрались к самому главному. Я все 
никак не могу понять, зачем в стратегиях нужна эко- 
номика? В смысле, ТАКАЯ экономика? B War of the 
Worlds или, скажем, в Civilization все было’в десятки, 
сотни раз проще! Может быть, вы наивно’ полагаете, 
что в случае с Braveheart экономический аспект игры 
лишен условностей? Как бы не так! К примеру, соз- 
дается впечатление, что в шотладнском городе кроме 
кузниц и пекарен ничего не было. Поскольку основ- 
ное действие разворачивается именно вокруг них. 
Распределить крестьян и’ремесленников’по‘роду’за- 
нятий... В интерфейсе, серьезно отягщенном шотлан- 
дским дизайном может разобраться, наверное, только 
шотландец. Хотя сильно в этом сомневаюсь. Баналь- 
ное перетаскивание людишек из одной графы в дру- 
гую превращается в чрезвычайно сложное занятие 
благодаря изощренной фантазии авторов, которых в 
этом случае я понимать отказываюсь. А теперь объяс- 
ните мне разницу между четырьмя видами булок, ко- 
торые могут приготовляться в NekapHe. VU разницу 
между несколькими десятками дубин, мечей, топоров 
и еще каких-то малопонятных порождений средневе- 
кового ВПК. А заодно попробуйте добиться от своих 
ремесленников именно того, что вам нужно... В 90 
случаях из 100 вопросы отпадут сами по себе. Теперь 
обратим наши взгляды на такую сверхважную в сред- 
невековом государстве вещь, как‘торговлю. По-моему 


ДОСТОИНСТВА 


Удачная идея, оригинальная 
процесса, реалистичность. 


НЕД ОС 


Чрезвычайно усложненный игровой процесс, коря- 
вый интерфейс, местами жуткая графика. 


P E 3 0 M E 


Ckopee Bcero, MHO- 
гим игра He понра- 
вится. Но тем, ко- 
му понравится... 
прошу 


Заранее 
прощения! 


BB [ii stee Formatted 


авторы уделили ей чересчур много:внимания. Судите 
сами. Хотите вы, к примеру, послать торговый Kapa- 
ван в соседний город. Гм... Помнится ветой же 
Civilization это было очень просто. А тут... Для начала 
вы попадаете на экран торговли: Затем выбираете го- 
род, с которым хотите вступить в ‘Экономические от- 
ношения. Потом выбираете тип каравана. Потом — 
решаете, сколько человек послать! вместе. с: карава- 
нем, Лолько-потом.(!)-выгрешаетей.что,этоткараван 
будет делать — продавать или покупать. Затем в за- 
висимости от того, что вы решилий вы должны пере- 
тащить _деньги.в караван (и_дажё“это вовсе не так 
просто, как можно подумать). Потом вы должны еще 
что-то сделать, и только потом вы сможете! послать 
этот злосчастный караван куда подальше безо всяких 
гарантий того, что он куда-нибудб вообще" попадет. 
Это ли не маразм! С таким же успехом можно’было бы 
заставить игрока выбирать колеса-для повозки или, 
скажем, тип корма для лошадей, жоторые “Mx пота- 
war... Микроменеджмент — великбе дело, HO He бу- 
дем уподобляться веселым ребятам из Réd Lemon 
Studios. Кроме всего прочего нас’заставляют ‘любо- 
ваться на то, как этот караван перемещается по кар- 
те. Зрелище убогое до такой степёни, что его обсуж- 
дение стоит временно отложить: 


Follow Cam. 


А как же real-time сражения? Ha ‘что похожи гиган- 
тские трехмерные пейзажи? Действительно: ли бои 
глобальны и динамичны? Ну, не стоит так спешить. 
Для начала-нужно ‘попасть на‚экран;посвящённыйгар- 
мии, затем попытаться переместить крестьян B спе- 
циальную графу, затем попробовать вооружить их, 
потом... Ладно, будем считать, что'бо всеми формаль- 
ностями законченно и мы все-таки ‘Столкнулись‘с про- 
тивником. На первый взгляд, всё красиво. Радуют на- 
конец-то ставшие полигонными юниты, удивляют ги- 
гантские пейзажи и диапазоны масштабирования. По- 
том все постепенно проясняется. Гигантские‘лейзажи 
однообразны до невероятности. Деревья, холмики и 
речки абсолютно ничем друг от друга не отличаются. 
Топором рубленные воины на самбм деле близнецы. 
Возможно, даже роботы, поскольку кто еще может 
производить такие механические движения?; Вся эта 
трехмерность, заключающаяся B CBOOOAHOM вращении 
местности с помощью мышки, не нужна. Оригиналь- 
ные ракурсы, которые разработчики старатёльно де- 
монстрировали. на.скриншотах,, совершенно‹неудобо- 
варимы с точки зрения игрового-процесса. Что-то ес- 
ть, когда две армии сталкиваются Ha поле 6бя, но это 
«что-то» исчезает после пяти минут игры. Управлять 
юнитами ‘теоретически ‘можно, HO” достаточно’ сложно 
и также не особенно нужно. Автоматические форма- 
ции — эффектно, но лишено смысла, учитывая медли- 
тельность наших вояк. 


Как ни странно, меня не приводит в умилёние TOT 
факт, что разработчики использовали данные россий- 
ских спутников о территории Шотландии и воплотили 
их в игре с величайшей точностью? И я серьёзно сом- 
неваюсь, что в восторг от этого придет человек, там 
проживающий. Реалистичность”нё должна» идти в 
ущерб игровому процессу — это золотое правило раз- 
работчики почему-то проигнорировали... Значитель- 


BRAVEHEART 


но лучше было бы, если бы авторы игры позаботились 
о графическом разнообразии. 


Игра забита множеством ненужностей, и это раздра- 
жает. «Доступны пятнадцать кланов, лидеры которых 
отличаются разнообразными характеристиками,» — 
истинная правда. Вот только печалит забывчивость 
авторов, которые почему-то не рассказали своим по- 
тенциальным поклонникам, что сколь-нибудь серьез- 
ное значение имёет только ‘одна-единственная харак- 
теристика. Так что кроме нее лидеры кланов отли- 
чаются друг от друга разве что только своими рожа- 
ми: 


Несколько слов 06 интерфейсе. Учитывая то, что 
большую часть игрового времени мы‘должны прово- 
дить в таблицах и основной карте, ‘остается только 
удивляться, что мешало художником и дизайнерам 
сварганить что-нибудь более приличное. Основная 
карта, по которой медленно ползают какие-то мало- 
понятные мелкие значки, производит вообще страш- 
ное впечатление. Зато ее можно масштабировать... 
Утешение слабенькое, зато у разработчиков есть до- 
полнительная причина для гордости — карта у них, 
понимаешь ли, масштабируемая. 


Очень странно, что динамичная, в принципе, идея по- 
лучило столь сухое воплощение. Уверяю вас, что с 
фильмом игра не имеет практически ничего общего. 
За исключением, быть может, тематики, имен и Мела 
Гибсона: Tot xe Defender of the Crown: с буквально 
«никакой» графикой был в сотни раз драматичнее. 
Хоть и проходился минут за сорок. Нет, в Braveheart 
есть масса неожиданностей, вот только подчинены 
они убогой игровой системе, а потому не вызывают 
практически никаких эмоций, а ECM NV вызывают, TO 
только отрицательные. 


Вы будете смеяться, но творение Red Lemon Studios 
вовсе не такое плохое, как можно было бы подумать. 
Подобных игр достаточно много, и К некоторым мы 
относимся весьма благосклонно. Просто Braveheart 
чуть-чуть другого уровня. Он более претенциозен, и 
порой в нем хочется искать какие-нибудь револю- 
ционные элементы игрового процесса. Возможно да- 
же, что они есть. Но есть в природе также такая 
штучка, которую западные журналисты называют 
playability. Это’ оценка’ того, ‘насколько’ игра ‘приспо- 
собленна; собственно; для ‘игры: Braveheart’ для этих 
целей приспособлен плохо. Можно долго говорить о 
том, насколько хорошо удалась попытка авторов соз- 
дать-вгигрегреалистичную-модель-средневекового.хо- 
зяйства, HO K “чему весь этот реализм, когда 
Braveheart не вызывает никакого интереса... Можно 
было бы смириться с корявым интерфейсом, неудач- 
ной графикой и осложненным игровым процессом, 
был бы только интерес. Впрочем, понятие это весьма 
субъективное, поэтому вовсе не оно было решающим 
в оценке Braveheart. Если вы фанат, вам точно понра- 
виться. Фанатам, в принципе, вообще. все нравится... 


СМКЕМЕИ/ 


3 


[ВА АДА” ILA 


COMMAND & CONQUER — 
культовая игра ] 
для фанатов стратегий 

2 в реальном времени 


епециальныи выпуска «eCrPALbI ИЕ, 
полностью посвященный C&C: TIBERIAN SUN 


KOHKYPC 
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КИТАЛСКЮИЛИЛ 
СИНДРОМ 


Платформа: PC 

Жанр: 3D real-time strategy 

Издатель: Red Storm Entertainment 
Разработчик: Red Storm Entertainment 
Требования к компьютеру: 

Pentium 200, 32 Mb КАМ и 3ЗО-акселератор 
или Р-233 ММХ, 64 МЬ ВАМ 

Сеть: LAN, Internet 

Онлайн: http://www.redstorm.com 


«Нашей целью было дать возможность иг рокам ощутить 
вкус командования отрядом на поле боя, когда победа 
или поражение зависят от решений, которые должны 
приниматься за доли секунды,» — говорит генерал. 


Русский с китайцем — братья навек? 


Фрэнкс. 


ОВСЕ./ 


олагаю, нет нужды представлять читателю такую компа- 
нию, как Red Storm Entertainment. Я не буду говорить, 
что, помимо разработки игр, фирма занимается и их 
штамповкой на секретных заводах техасщины. Разумеет- 
ся, вы не узнаете и то, что именно этой организации мы 


Вячеслав Назаров 


обязаны появлением на свет шедевра, который открыл 
новый горизонт в жанре FPS (first-person shooter) и имя 
которому Rainbow Six. Зато вам представляется возмож- 
ность поближе познакомиться с очередным хитом от Кед 
Storm Entertainment. Компания решила показать все, на 
что она способна в жанре стратегий в реальном времени, 
выпустив недавно в свет Force 21. Для вящего успеха к 
созданию милитаристской игры был привлечен бодрый 


старичок Фредерик М.Фрэнкс мл., являющийся по совмес- 
тительству отставным генералом армии США. 


УДАЛЕКИХБЕРЕГОВАМУРАЧАСОВЫЕ 
РОДИНЫ СТОЯТ 


Сюжет Force 21 — это песня, которая, к сожалению, яв- 
но написана под влиянием мощных психотропных пре- 
паратов. Или, что впрочем одно и то же, благодаря 
американским СМИ, успешно занимающимся промывкой 
мозгов своих граждан. Сейчас вы поймете, почему я 
пришел к такому выводу. 


В ближайшем будущем уровень развития военных тех- 
нологий в области ядерного оружия достиг небывалых 
высот. Но и противоракетные системы стали практичес- 
ки совершенными, что свело на нет возможность сколь- 
ко-нибудь успешного применения крылатых и хвоста- 
тых ракет, несущих на своих горбах смертельные бое- 
головки. Но нелепо полагать, что борьба за мир во всем 
мире достигла своего идейного завершения. Напротив, 
человечество вернулось к пониманию того, что наибо- 
лее эффективными в настоящее время являются не- 
большие мобильные силы, оснащенные по самому пос- 
леднему слову техники. Шанс доказать это на практике 
появится довольно скоро... 


В 2015 году начнется очередная мировая война. Дело в 
том, что по замыслу буржуинских сценаристов респуб- 
лики бывшего Советского Союза во главе с Россией 
продолжат свой стремительный полет в бездну хаоса, 
вызванного перманентными экономическим, полити- 
ческим и всеми остальными кризисами. В это же время 
Китай окончательно превратится в супердержаву, рас- 
тущую не по дням, а по часам. 


И вот однажды в 2015 году Китай осознал, что своих 
собственных ресурсов ему катастрофически не хватает, 


ау соседних России и Казахстана их и так слишком мно- 
го. Поэтому наши низкорослые соседи решили, не муд- 
рствуя лукаво, захватить Казахстан, а заодно для нача- 
ла и часть России, что и начали немедленно претворять 
В ЖИЗНЬ. 


Только-только наша Родина собралась было расправить 
свои гордые плечи, как из-за моря-океана прилетели 
американцы спасать нас от китайских орд. Не спраши- 
вая нашего согласия, их Force 21 — армия информа- 
ционного века, стала сражаться с супостатами, мечом и 
огнем насаждая разумное, доброе, вечное. 


Таковы социально-политические реалии, в которых 
предстоит оказаться игрокам, решившимся испытать 
себя в качестве командира армии будущего. Чтобы бу- 
дущим Багратионам и Жуковым не было очень грустно 
сражаться на стороне дяди Сэма, разработчики велико- 
душно предоставили им выбор: Китай или США. России 
в списке активных участников боевых действий нет... 


ПОДВОДНЫЕЛОЛКИВСТЕТЯХ 
КАЗАХСТАНА 


В связи с тем, что Force 21 является 3D RTS, разработ- 
чики были вынуждены перенести все действия на тща- 
тельно смоделированные ЗО-карты России, Казахстана 
и Китая. Благодаря использованию новейших спутнико- 
вых технологий, к которым имеет неофициальный дос- 
туп глава Red Storm Entertainment Том Клэнси, игроки 
будут сражаться на виртуальных полях, которые в точ- 
ности копируют реальные географические районы. 
Пейзажи, созданные дизайнерами, заслуживают высо- 
ких похвал. Не знаю, соответствует ли действительнос- 
ти месторасположение тех или иных лесных массивов 


или небольших озер, дачных поселков и военных баз, 
но их графическое воплощение находится на высоком 
уровне. Текстуры, используемые в Force 21, делают мо- 
дели военной техники, да и всех остальных объектов, 
чрезвычайно симпатичными. Анимация машин смерти 
тоже не вызывает особых нареканий, хотя до сего мо- 
мента я и не представлял, что танки могут так шустро 
носиться по холмистой местности, при этом с огромной 
скоростью вертя башнями. Хотя, возможно, сказывает- 
ся недостаток у меня военного образования. Сами раз- 
работчики заявляют, что всей командой посещали На- 
циональный Тренировочный Центр (National Training 
Center) и все по очереди катались на танках и бронет- 
ранспортерах, чтобы как можно более точно отразить 
их в своей игре. Пиротехнические эффекты из серии 
взрывов, пожаров и прочих маленьких солдатских ра- 
достей выполнены достаточно неплохо, хотя ничего но- 
вого они в себе не несут. Довольно приятным моментом 
явилась возможность сознательного нанесения ущерба 
объектам, наполняющим игровую Вселенную: уничто- 
жить можно любой домик или строение, повстречав- 
шееся на пути к светлому будущему. 


СТЕНКАГАСТЕНКУ 


На протяжении 30 миссий одиночной игры (по 15 за Ки- 
тай и США) и на 10 картах, предназначенных для мно- 
гопользовательских баталий, в Force 21 командирам ма- 
леньких армий придется сражаться не на жизнь, а на 
смерть. Для этого в их распоряжении окажутся до 16 
взводов. Взвод представляет собой скопление какой- 
либо техники, над которой можно проводить самые раз- 
нообразные военные эксперименты. Игрокам предос- 
тавляется возможность выбрать тип построения, в KO- 
тором будут кататься его подчиненные (например, кли- 
ном, как журавли, или гуськом, как ежики). Это бывает 
очень важным при выполнении тех или иных заданий: 
охрана мостов, конвоирование грузовиков с пивом, 
форсирование бурных рек требуют совершенно особен- 


ДОСТОИНСТВ А 


Высокое качество графического оформления. Удоб- 
ство управления виртуальной камерой. Разнообра- 
зие механических юнитов. 


Нелепый сюжет. Руководить можно лишь целыми от- 
рядами. Практически не уделено внимание пехоте. 
Привязка камеры к юнитам. 


Неплохая стратегическая игра, которая, если зак- 
рыть глаза на 

проамериканский 

сюжет, сможет 

стать хорошим по- 

дарком любите- 

nam 3D RTS. 
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Mario Ра 

(Система: Nintendo 64 (NTSC) 
«Настольная» игра с персонажами 
Nintendo. 


http://www.e-s 


Lee 

Star Wars: Rogue Sqadron 
(Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Необычайно динамичная игра Ha 
тему «Звездных войн». 


Castelvania 64 

(Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Трехмерное продолжение известного 
сериала в лучших традициях. 


— 


A 
Tae we it 
ШС 29 
УС OF УК 


Turok 2 

‘Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Приключения охотника за 
динозаврами. 


Super Smash Brothers 
Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) 
Веселые драки c любимыми 
персонажами. 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 
АРб-лучшая игра всех времен. 


Quake II 

Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) 
Трехмерный Action с видом от 
первого лица. 


Aero Gauge 

Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Быстрая и красиавя 
футуристическая гонка. 


Star Wars Episode |: Racer 

(Система: Nintendo 64 (NTSC) 

Гонки с отличной графикой по мотивам 
фильма «Star Wars: Episode |». 


Star Wars Episode |: Racer 

(Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Расширение оперативнолй памяти для 
приставки. 


California Speed World Driver Championship 
Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Гонки по реальным американским Новые гонки от создателей Top Gear 


городам на классических машинах. Rally. 


"662$ 


Game Boy вцветном корпусе ‘9 Nintendo 64 (US) 

(Система: Game Boy (Система: Nintendo 64 (NTSC) 

8 битная игровая система с черно- 64 битная игровая приставка к 
белым экраном. телевизору. 


Dreamcast (Japan) (без модема) 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 

128 битная игровая приставка к 
телевизору: 


66 


# NINTENDO® 


66'66$ 
66'6/$ 66°92 


Game Boy Color 

(Система: Цветной Game Boy 

8 битная игровая система с экраном на 
56 цветов. 


Controller разноцветный 
(Система: Nintendo 64 
Джойстик стандартный для игровой 


(Система: Nintendo 64 
Джойстик, адаптированный для драк. 


66'Уу$ 
6'27$ 


Wario Land II 
(Система: Color Game Boy 
Приключения заклятого врага Mario. 


Metroid II 

Cuctema: Game Boy 

Приключения женщины-космонавта в 
поисках своего друга мутанта. 


(Система: Color Game Boy 
Приключения героя комиксов. 


8 PlayStation 


Driver 

(Система: Sony PlayStation (PAL) 
Криминальный автосимулятор с трех- 
мерными городами США. 


66'61$ 
66°S2$ 


Odd World 
(Система: Sony PlayStation (NTSC) 
Приключения Ab’a. 


Resident Evil 2 
(Система: Sony PlayStation (NTSC) 
Суперигра в жанре ужасов. 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


ных формаций. Командир может опре- 
делить, будут ли его подчиненные от- 
крывать огонь, едва завидев противни- 
Ka, или постараются до последнего 
сдерживать свои эмоции. В любом слу- 
чае, управлять придется взводами, яв- 
ляющимися основными боевыми едини- 
цами в Force 21. Игроки смогут пере- 
формировать любой отряд, чтобы соз- 
дать специальное подразделение для 
выполнения какой-нибудь миссии. Если 
в распоряжении великого стратега ока- 
жется меньше 16 взводов, то он самос- 
тоятельно может создать новое боевое 
подразделение, выделив для него бой- 
цов из других отрядов. Таким образом в 
игре существует единственная возмож- 
ность управления конкретным экипа- 
жем, заключающаяся в создании взво- 
да, состоящего из одной боевой маши- 
ны. 


После того как вас познакомят с зада- 
нием (этот процесс весьма напоминает 
Rainbow Six), и вы тщательно изучите 
данные разведки, придется приступить 
к работе с кадрами. В вашем распоря- 
жении окажется кучка офицеров, кото- 
рым предстоит командовать вашими 
взводами. В зависимости от задания 
необходимо назначать и командиров, 
отличающихся своими характеристика- 
ми. И вот, наконец, маленькая армия 
готова к бою. 


Все действия, как было сказано выше, 
происходят в 3ЗО-окружении, но при 
этом всегда остается возможность пе- 
реключиться на «стратегический вид», 
то есть карту уровня, дабы оценить об- 
становку и определить свои дальней- 
шие действия. Делать это придется до- 
вольно часто, так как виртуальная ка- 
мера в Force 21 «привязана» к юнитам, 
и полетать по окрестностям, чтобы 
выявить скопления врагов и разузнать 
другую, не менее важную информацию, 
не представляется возможным. Сдела- 
но это, по словам разработчиков, для 
того чтобы игрок мог видеть именно то, 
что видит командир данного взвода. 
Довольно спорное решение, но спра- 
ведливости ради стоит отметить, что 
сама камера обладает неплохим АТ, ко- 
торый делает очень удобным наблюде- 
ние за своими бойцами. Что касается АТ 
противников, то он, как ни странно, на- 
ходится на достаточно высоком уровне, 
что становится заметным уже после 
первых миссий. 


ТАНКИ, БЕРТОЛЕТЬДЛВСЕ- 
ВСЕ-ВСЕ 


Список подручных средств Рогсе 21, 
при помощи которых вам предстоит 
одержать победу над кровными врага- 
ми человечества, впечатляет. Сразу 
стоит отметить, что вся военная техни- 
ка, участвующая в игре, существует и в 
действительности. Причем характерис- 
тики стальных махин полностью соот- 
ветствуют реальным, не зря ведь кон- 
сультантом игры стал отставной солда- 
фон. Например, среди танков можно 
встретить российские T-72 и Т-90, аме- 
риканский М1АЗ, китайский Norinco 90- 
Ш. Данная техника является основной 
ударной силой в Force 21. Сочетание 
мощной брони и высокой огневой мощи 
позволяет им с легкостью прорывать 
защиту противника, неся смерть и хаос 
в его ряды. Но перед тем как бросаться 
в атаку, необходимо собрать как можно 
более точную информацию о силах 
врага. С этой функцией отлично справ- 
ляются легкие бронетранспортеры, к 


которым относятся отечественный 
БРДМ-3, американские М998 и М1026, 
китайский WZ-550 и несколько других 
машин. Они вооружены противотанко- 
выми и противовоздушными системами, 
что, вкупе с высокой маневренностью, 
делает их довольно опасными против- 
никами. Большую услугу командирам 
спецвойск может оказать артиллерия. 
Китайская Х№-203 и мулюканский 
Crusader эффективно справляются с за- 
даниями по уничтожению вражеских 
укреплений и огневой поддержке нас- 
тупательных операций. Однако подоб- 
ной мощью надо распоряжаться очень 
аккуратно, так как можно очень просто 
накрыть огненным саваном свои отря- 
ды, решившие устроить неожиданное 
наступление. В игре кроме наземных 
боевых машин встретятся и летающие 
механизмы, представленные вертоле- 
Tamu, такими как AH-64D Apache, 
производства сами знаете кого, и 
Cheetah, родом из Китая. Винтокрылая 
техника очень полезна в тех областях, 
где не могут пройти наземные части, а 
также для стремительных ударов и ди- 
версионных операций в тылу врага, что 
обеспечивается значительной огневой 
мощью и очень высокой маневреннос- 
тью. Не обошлось в Force 21 дело и без 
средств электронной войны. К ним в 
первую очередь относится результат 
мук творчества пентагоновских работяг 
— М1037. Подобные механизмы высту- 
пают в качестве радаров, параллельно 
создавая помехи для вражеской радио- 
локационной техники. В игре также 
встречаются довольно мирные маши- 
ны, которые предназначены для снаб- 
жения войск топливом и боеприпасами, 
ремонта и прочего сопровождения 
своих боевых товарищей. В американ- 
ской армии этим занимается грузовик 
под кодовым названием М977, а для ки- 
тайцев подобную работу выполняет 
MAN SX 2000. Наконец, очень важная 
роль в Force 21 отводится инженерным 
войскам. В наступательных операциях 
они помогают преодолевать препят- 
ствия, возникающие на пути непобеди- 
мых армад. Штурм вражеских позиций 
без поддержки стройбатовцев почти 
наверняка обречен на поражение. Если 
же противник теснит нас со всех сто- 
рон, то здесь имеет смысл предложить 
строителям, наоборот, взорвать пару 
мостов и соорудить несколько минных 
полей, что хоть немного сдержит насту- 
пающих супостатов. 


СЮЖЕТ ПЛОХОЙ ШГ- 
РА—ХОРОШИЙ. 


Все-таки Америка чувствует угрозу с 
Востока. Проявляется это даже в ком- 
пьютерных играх, таких как Force 21. 
Безусловно, обидно, что Россия выстав- 
лена в данном произведении американ- 
ского народного творчества в качестве 
беспомощного государства, которое не 
в состоянии справиться с нашествием 
какого-то несколько миллиардного Ки- 
тая. Не слишком приятно играть и за 
китайцев, помогая им, словно Мальчиш 
Плохиш, захватывать родные земли. Но 
если взглянуть на Force 21 с техничес- 
кой точки зрения, то она предстанет 
одной из лучших 3D-RTS на сегодняш- 
ний день. Тому Клэнси и ero Red Storm 
Entertainment удалось создать игру, 06- 
ладающую более чем неплохой графи- 
кой, удобным интерфейсом, оригиналь- 
ной идеей боев с использованием це- 
лых взводов. Играть или не играть? Pe- 
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сли есть у Матсо какая-то одна, но самая 
характерная для нее черта, то ей безус- 
ловно станет зависть. Сначала к Nintendo, 
которая могла в свое время без особого 
сожаления послать ее куда подальше со 
своими требованиями по пересмотру дого- 
вора о сотрудничестве и тем самым на 
долгих пять лет лишить ее почетного мес- 
та одного из самых уважаемых издательств 
в мире. Затем к Sega, которая не менее 
наглым образом смогла сместить ее из 
авангарда разработчиков игр для автома- 
тов в стан догоняющих прогресс. Всем им 
Матсо уже отплатила сполна за перене- 
сенные ранее унижения... 


Став первой крупной компанией, поддержавшей в свое 
время PlayStation, она смогла вновь привлечь к своей 
продукции внимание игроков всего мира, заставив те- 
перь уже Nintendo просить поддержать хоть как-то ее HO- 
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вые форматы. Беспардонно копируя все начинания Sega, 
но адресуя их типичным владельцам до предела раскру- 
ченной и, при этом, довольно мощной PlayStation, Namco 
смогла создать иллюзию, что именно ее произведения 
являются самыми-самыми лучшими. 


Но теперь все это в прошлом: теперь мы завидуем 
Square, которая ничего не сделав для становления 
PlayStation, таким же наглым образом заняла место 
Namco в списке самых важных для благополучия Sony 
компаний, опять оттеснив ее в так называемый «второй 
эшелон». Помните сколько шума вызвало решение 
Square покинуть Nintendo и выпустить свою седьмую 
Final Fantasy на формате от Sony? Помните как мы все 
этой игрой восхищались, не говоря ни единого слова о 
ней самой? Namco тоже захотела такой славы. И она ее 
получила, а заодно напомнила всем, и в особенности 
Sony, что за каждый неверный шаг в сторону Namco всег- 


PAUSE MENU : PRESS START BUTTON 


VERSUS BATTLE 


RAANGHUN 


да последует расплата. А что она для этого, собственно 
говоря, сделала? Да, практически ничего. Просто-нап- 
росто сделав неожиданный для всех нас шаг и анонси- 
ровав Soul Calibur не на предназначенную для нее 
PlayStation, а на новенький Dreamcast, Namco накалила 
страсти до предела и заставила нас затаив дыхание 
ждать развязки событий. А когда игровая обществен- 
ность поняла, что к выпуску этой игры Namco относит- 
ся со всей серьезностью, шумиха вокруг нее достигла 
такого размаха, что любой, пусть и самый невинный 
критический взгляд на эту драку стал вызывать настоя- 
щую бурю негодования. В результате сегодня трудно 
найти такой журнал, который не назвал бы Soul Calibur 
идеалом и не поставил бы ему на своих страницах выс- 
шую оценку. И сегодня также трудно найти хоть один 
игровой журнал, который поставил бы Soul Calibur выс- 
ший бал действительно за дело, а не под воздействием 
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умело устроенной нехарактерным тандемом Sega-Namco 
шумихи. Мы, наверное, будем первыми. 


Итак, в основе выпущенного недавно на Dreamcast Soul 
Calibur’ a лежит одноименная драка, выпущенная год на- 
зад компанией Namco на игровых автоматах, использую- 
щих в своей основе разогнанную и обогащенную гораз- 
до большим объемом оперативной памяти PlayStation. 
Тем не менее, уже в то время она выглядела не ахти как 
красиво и поэтому, даже при всех ее неоспоримых дос- 
тоинствах, не смогла добиться действительно внуши- 
тельной популярности. Этому, несомненно, также помог 
и тот факт, что ее предшественница — драка Soul Edge 
(Soul Blade) заслужила себе не самую лучшую репута- 
цию, причем вполне заслуженно. Только вот Soul Calibur 
— это He Soul Edge 2, а практически совершенно другая 
игра, в которой Матсо действительно постаралась на 
славу дополнить стильный внешний вид своего самого 
красивого творения достаточно качественным содержа- 
нием. Начнем стого, что, во-первых, боевая система Soul 
Edge в SC была полностью переработана и обогащена го- 
раздо большей «глубиной», чем, скажем, в третьем 
Теккеп`е. Ушли в прошлое автокомбы для дебилов, а 
возможности персонажей теперь стали действительно 
богатыми, а не до неприличия убогими (не в пример то- 
му же Soul Edge). Soul Calibur смог по-настоящему объе- 
динить в себе неподражаемый стиль Soul Edge и вполне 
достойную и, при этом доступную каждому пню боевую 
систему ТеККеп`а. При этом игра осталась вполне ориги- 
нальной, впервые внедрив в файтинг полную свободу 
перемещения, которая не мешала бы игровому процессу, 
а наоборот добавляла бы в него необходимую «глубину» 
(в отличие от, например, Tobal’a). Тем не менее всего 
вышеперечисленного никогда бы не хватило драке от 
Namco для того чтобы она могла занять достойное мес- 
то в списке самых-самых игр всех времен и народов. Ви- 
ной же тому послужило отсутсвие в основе Soul 
Calibur’ а, как и в основе породившего ero Tekken’ a, сба- 
лансированных героев и по-настоящему глубокого игро- 
вого процесса. Безусловно, такие эфемерные понятия, 
как баланс и глубина, для армий поклонников разных 
Mortal Kombat’ op и ТеККеп`ов абсолютно ничего не зна- 
чат. Для нас и, слава Богу, еще для нескольких миллио- 
нов игроков, именно эти два слова являются определяю- 
щими при оценке того или иного проекта. И не видеть бы 
Soul Calibur’ y всех тех наград, которые он обязательно в 
этом году получит, если бы не одно но. 


Точно так же, как 5опу`вский Gran Turismo, новый про- 
дукт от Матсо выезжает не за счет положенного в его 


основу гениального игрового процесса, которого, к со- 
жалению, мы в этих играх не заметили. В них главная 
роль была отведена различным дополнениям, тран- 
сформированным разработчиками в главную достопри- 
мечательность этих продуктов. Именно продуктов, при- 
чем нацеленных строго на массовое потребление. Про- 
дуктов, без всякого сомнения, отличающихся отменным 
качеством, которое заметно всем, а не одним лишь це- 
нителям жанра. 


Качество же Soul Calibur’a проявляет себя с первой же 
минуты, проведенной за этой игрой. Его графика и ди- 
зайн поражают воображение, движения героев вызы- 
вают настоящий восторг, каждый из девятнадцати ге- 
роев «убивает» наповал своей детализацией, а каждая 
из многочисленных арен готова готова вызвать благого- 
вейный трепет у любого эстета. Перейдя к 6010, игроки 
моментально поймут что к чему и уже через пару раун- 
дов смогут выделывать на арене такие кульбиты, каких 
мы еще нигде и никогда не видели. В общем, те чувства, 
которые рождает у рядового игрока Soul Calibur вполне 
заслуживают самой высокой оценки и именно они, а сов- 
сем не игровой процесс, заставляют нас вновь и вновь 
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бою, когда в середине сентября Namco начнет выклады- 
вать на своем сайте различные, пока секретные, даун- 
лоады. Второй же режим, получивший название Mission 
Batle, служит для SC тем же, чем служил режим Gran 
Turismo гонке под одноименным названием. Именно он 
превращает Soul Calibur из очень красивой, но слабой в 
multiplayer’e драки, в очень красивую и действительно 
интересную игру. Этот режим для одного игрока позво- 
ляет нам принять участие в куче различных миссий, 
большая часть которых позволяет нам по-иному взгля- 
нуть на последний проект Матсо. На описание всех этих 
миссий мы могли бы потратить не одну страницу, поэто- 
му ограничимся лишь тем, что скажем, что именно бла- 
годаря их разнообразию и продуманности Soul Calibur 
способен вызвать уважение даже у самого заклятого 
врага продукции Матсо. Наградой же за выполнение 
каждой миссии станет присуждение вам определенного 
количества очков, которые вы сможете потратить на от- 
крытие огромного количества секретов, которые хранит 
в себе первая игра oT Namco для Dreamcast. Этими наг- 
радами могут стать либо ценные сами по себе картинки 
персонажей, либо новые арены и герои, которые стано- 
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Обычно принято сравнивать вновь 
появляющиеся игры с уже сущес- 
твующими аналогами, но на 
Dreamcast не так много файтингов, 
а если говорить точно, то их вооб- 
ще нет (произведения Capcom и 
SNK не в счет). Остается лишь 
третья часть небезызвестного 
Virtua Fighter. И здесь возникает 
еще одна проблема — драки от 
Матсо и 5еда всегда очень сложно 
сравнивать, так как первая всегда 
больше ставит на доступность игры 
массовому потребителю и визуаль- 
ный эффект, а вторая на качество и 
«глубину» игрового процесса (за- 
частую забывая 06 игроках). Так 
BOT, если все же сравнить VF 3 tb и 
Soul Calibur, то почти наверняка 
можно сказать лишь две вещи: 
Calibur заметно превосходит Fighter 
графически и является вполне до- 
работанным продуктом, а не выпих- 
нутым в спешке на рынок «гениаль- 
ным шедевром». Превосходство 
графики в первую очередь касается 
прорисовки и детализации арен. 
Высокое разрешение позволило 
объединить в единое целое и трех- 
мерное ближайшее окружение и 
плоский задний план, который вов- 
се не смотрится дешевой поддел- 


кой среди коллекционных рарите- 
тов, как в VF 3 tb. Конечно, модели 
персонажей также выполнены 60- 
лее качественно, но это не так бро- 
сается в глаза. Здесь поражает дру- 
гое — как эти модели двигаются. Я, 
пожалуй, не видел ни одной игры, 
где движения персонажей были бы 
выполнены с такой реалистичнос- 
тью. Но самое интересное, что всем 
этим удобно управлять даже на та- 
ком неудобном для драк (особенно 
выпускаемых Namco) джойстике 
Dreamcast, и это учитывая то, что в 
Soul Calibur можно не только отсту- 
пать на шаг в сторону, но вполне 
свободно перемещаться вокруг ва- 
шего противника (еще один плюс в 
пользу SC). Что же касается дора- 
ботанности игры, то это связано не 
только с наличием режима двух иг- 
роков и вполне приемлемого режи- 
ма тренировки. Просто в Soul 
Calibur существует, кроме уже 
обычного для драк Team Battle и 
других, еще множество опций в ме- 
ню, которые помогут вам скрасить 
скуку от бесконечных поединков. 
Остается поговорить о недостатках, 
хотя они довольно стандартны для 
драк от Матсо (да и других тоже). 
В первую очередь это касается не- 
которой несбалансированности иг- 
рового процесса. В игре вполне 


обычна ситуация, когда вас начи- 
нают бить, а никак нельзя остано- 
вить этот процесс пока не прозву- 
чит долгожданный «К 0». Причем 
во втором раунде ситуация может 
измениться на противоположную, и 
уже ваш противник будет повержен 
тем же образом. Это мало мешает 
(а порой и помогает) при игре про- 
тив компьютера, но вызывает бур- 
ное негодование у живых против- 
ников. Второй неприятный аспект 
— это внезапные приступы бешен- 
ства AI. Довольно вяло играющий 
компьютер вдруг начинает вытво- 
рять на экране что-то невообрази- 
мое, просто стирает вас в порошок 
на протяжении двух трех раундов, 
а потом, как будто смирившись с 
судьбой, вновь отдается вам на зак- 
ланье. 


Одним словом, несмотря на некото- 
рые недостатки, Матсо все же уда- 
лось выпустить великолепную по 
графическому исполнению и впол- 
не добротную в игровом плане иг- 
ру, уже вполне заслуженно заняв- 
шую брешь в списке файтингов (хо- 
роших) Ha Dreamcast , образовав- 
шуюся после выхода Virtua Fighter 3 
tb. Игру, которая поможет нам 
убить время, оставшееся до выхода 
второй части Dead or Alive от 
Тесто. 


брать в руки джойстики и начинать «мочить» друг друга 
в заранее нечестном 6010. 


Но на этом прелести Soul Calibur’ a не заканчиваются. За 
что действительно стоит поставить Namco памятник, так 
это за включение в ее последний проект, наряду с обыч- 
ными для драк, пары вызывающих неподдельное восхи- 
щение режимов. Первый из них, получивший говорящее 
само за себя название «Интернет», еще покажет себя в 


вятся доступны во всех режимах, либо просто новые кос- 
тюмы для уже существующих персонажей. Иногда удает- 
ся открыть и несколько новых побочных режимов, таких 
как, скажем, театр, в котором вы сможете посмотреть 
как грациозно исполняют свои пируэты все наши люби- 
мые герои. И именно из таких мелочей и складывается 
все великолепие Soul Calibur, которое способно вызвать 
восторг у любого игрока и помочь закрыть глаза на все 
несуразности положенного в его основу игрового про- 
цесса. 
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Подводя итог, стоит сказать, что Огеатсаз`овский Soul 
Calibur, вцелом опрережает наголову все имеющиеся се- 
годня на рынке продукты этого жанра, и это при том, что 
в тиубрауег`е он явно уступает более продуманному 
третьему Fighter’ y. Однако последний факт, как уже бы- 
ло сказано выше, Namco смогла компенсировать всевоз- 
можными дополнениями, превращающими Soul Calibur 
не просто в голый файтинг, а в полноценную игру. И за 
это ей огромное спасибо. 


На этом позвольте закончить и предать слово моим то- 
варищам, которые вместе со мной решили поделиться 
своими впечатлениями от такой неоднозначной игры, 
как Soul Calibur. 
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Soul Calibur безо всяких сомнений 
является игрой нового поколения. 
Именно такой игрой, создание ко- 
торой почти удалось Sega с ее 
столь же массовым, но несколько 
непонятным Sonic Adventure. SC — 
это феномен леденца со спрятан- 
ной внутри жевательной резинкой. 
Графическое великолепие, доступ- 
ность и простота игрового процесса 
держат вас в напряжении на протя- 
жении некоторого времени, после 
чего к сладкой части прибавляется 
спрятанная поглубже, чем это бы- 
вает обычно, глубина и продуман- 
ность. После чего, по идее Матсо 
«жевание» игры может продол- 
жаться сколь угодно долго. Разу- 
меется, все это рано или поздно 
приведет к тому, что совершенно 
измученный потребитель в конце 
концов безжалостно выплюнет 
приевшуюся красотищу и отправит- 
ся на поиски новинок. Но ведь 
именно такие правила навязывает 
нам игровая индустрия. Именно в 
такую игру как Soul Calibur могут 
играть как пятилетние дети, так и 
заматеревшие в заучивании стохи- 
товых комб подростки. Удивитель- 
нее всего то, что, скорее всего, 
наблюдая за их боем вы даже не 
сможете выяснить, за какого героя 
играет суперпрофи. В этом и пре- 
лесть, и главная проблема игры. В 
отличие от комплексных, сложных, 
но, увы, мгновенно с выходом SC 
устаревших файтингов, в это творе- 
ние неинтересно учиться играть. 
Все и так слишком доступно и 
слишком красиво с самого начала, 
чтобы пытаться выписывать смер- 
тельные пируэты и поражать вооб- 
ражение зрелищными ударами. 
Здесь красивый и, как правило, 


способный быть весьма эффектив- 
ным удар «лежит» на каждой кноп- 
ке, или по крайней мере доступен 
путем введения очень простой ком- 
бинации. Любое действие против- 
ника (даже живого) легко прогно- 
зируется: он будет бить. А как, ку- 
да, зачем — это уже совершенно 
неважно. Думается, Yu Suzuki нес- 
колько ошибался с определением 
жанра своей эпической Shenmue. 
Вот он, настоящий Full Reactive Eyes 
Entertainment. В таких условиях 
весьма большим сюрпризом яв- 
ляется тот факт, что персонажи на- 
делены хоть какой-то индивидуаль- 
ностью (хотя и зачастую по нес- 
кольку раз клонированы с обяза- 
тельным дубляжом в списке секрет- 
ных героев), а некоторые из них 
требуют особого к себе подхода. 
Впрочем, в подавляющем большин- 
стве случаев одна и та же тактика 
прекрасно работает на 90% персо- 
нажей. Играть в Soul Calibur — это 
все равно, что смотреть «Звездные 
Войны». Пусть все детали доско- 
нально изучены, примитивный сю- 
жет достал еще пятнадцать прос- 
мотров назад, а заманчивая и ту- 
манная «серьезная» глубинная сю- 
жетная линия никак не дает о себе 
знать, наплывая изредка слабень- 
кими волнами, мы смотрим, смот- 
рим, смотрим. Заслуга Матсо в том, 
что теперь мы еще можем во всем 
этом участвовать. По-настоящему 
раздражает в Soul Calibur, как ни 
странно, лишь слабость проекта во 
всем, что не касается собственно 
игрового процесса. Благодаря весь- 
ма невысокому бюджету игры, нес- 
равнимому с деньгами, которые 
Namco обычно тратит на Ridge 
Васег`ы и Tekken bl, напрочь отсут- 
ствует хоть мало-мальски прилич- 
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ный вступительный и заключитель- 
ный ролики. Вместо этого в начале 
игры нас приветствует симпатич- 
ный, но очень халтурно сделанный 
ролик на движке, представляющий 
по очереди основных персонажей, 
а концовки вообще выполнены в 
фирменном Capcom’ овском стиле и 
состоят из пары-тройки аляповатых 
скетчей сопровождаемый текстом, 
повествующем о том, как силы доб- 
ра/зла победили. Вовсе не этого хо- 
телось бы ждать от игры нового по- 
коления. Вопреки всем правилам и 
привычкам, в новом Namco’ вском 
шедевре форма вовсе не противо- 
речит содержанию. За счет богатых 
игровых возможностей разработчи- 
ки практически сумели компенси- 
ровать весь недостаток стиля и да- 
же отделались при портировании 
на новую и очень мощную по сегод- 
няшним временам систему малой 
кровью. Браво. 


Напоследок хочется сказать, что 
при всей кажущейся несуразности 
и возможной несбалансированнос- 
ти игры, проблемы с Soul Calibur не- 
медленно исчезают в тот самый мо- 
мент, когда берешь в руки джой- 
стик. С безумным увлечением и вы- 
павшей от потрясающих эффектов 
челюстью отыграв в любом из ре- 
жимов пару-тройку часов с прияте- 
лем, или в одиночку, потом удив- 
ляешься, что же ты такого в нем 
нашел. С сомнением вновь берешь 
в руки уже порядком поломанный 
джойстик, и опять, опять погру- 
жаешься в эту пучину великолепия. 
И конечно, дело не только в графи- 
ке. Остается лишь еще раз восхи- 
титься способностями Namco и 
ужаснуться... подумав о будущих 
проектах гениальной компании. 


Платформа: PC 

Жанр: тактический симулятор 
Издатель: Take 2 

Разработчик: Illusion Softworks 
Требования к компьютеру: 

Pentium 200, 32 Mb RAM, Win’ 95/98 
Альтернатива: Rainbow Six, 
Commandos 


КАМПАНИЯ ТРЕТЬЯ 
Миссия 


ель: Бежать из трудового лагеря на 
бронетранспортере. 


Прохождение: В брифинге перед 
миссией сообщается, что немецкая 
форма должна дать нам некие преи- 
мущества, но в чем они заключают- 
ся, осталось неизвестным. Либо фа- 
шистам решительно наплевать на 
знаки отличия, либо у них особое 
чутье на бойцов специального назна- 
чения. Так или иначе, в этой миссии 
нам придется несладко. Основная 
сложность заключается в наличии 
проволочных заграждений, которые, 
как ни странно, чрезвычайно затруд- 
няют ведение прицельного огня. 
Единственным бойцом, услугами ко- 
торого в этой миссии воспользовать- 
ся не придется, это пулеметчик. Hy a 
командир, автоматчик и снайпер сос- 
тавляют весьма эффективную коман- 
ду при соблюдении некоторых весьма немаловажных 
условий. Прежде всего, продвигаться вперед следует 
очень медленно. Изучать открывающуюся территорию 
нужно очень аккуратно, буквально 
пиксель за пикселем. Фактически вы 
будете передвигаться по узкому кори- 
дору, и такое ограничение передвиже- 
ния, в принципе, не позволит вам на- 
рушить придуманный авторами сцена- 
рий. Немецкие солдаты раскиданы по 
всей территории, но если не нестись 
сломя голову и вовремя обращать на 
них внимание, то до стоянки, на кото- 
рой располагается военная бронетех- 
ника, можно очень даже легко доб- 
раться. Кстати, будьте очень внима- 
тельны — рядом с будкой на террито- 
рии стоянки помимо нескольких фри- 
цев торчат баки с горючим. Да, и не 
забудьте подобрать несколько фаус- 
тпатронов , расположенных там же. 
После этого залезайте в бронетран- 
спортер &, забирайте пулеметчика и 
выкатывайтесь наружу 6 


Миссия 
Цель: Добраться до точки назначения. 


Прохождение: Милая миссия. Очень 
приятно, что у авторов игры наличес- 
твует такое доброе чувство юмора. 
Начнем с того, что за нами на полном 
ходу едут два танка, что само по себе 
неприятно. А кроме всего прочего, 
удирать от них нам предстоит через 


(ЧАСТЬ 


настоящий ад в виде нескольких сотен немецких сол- 
дат и кучи бронетехники. Конечно, здесь есть множес- 
тво хитростей, которыми спешу с вами поделиться. 
Прежде всего, следует перепрофилировать своего 
снайпера на автоматчика, вручив ему соответствующее 
вооружение и столько боеприпасов, сколько он сможет 
унести. Так, бойцы должны разместиться следующим 
образом: в кабине командир и пулеметчик, на установ- 
ленном пулемете автоматчик и сзади бывший снайпер. 
Не мешкая, трогайтесь в путь. Маршрут будет очень 
прост: все время вперед по дороге. К сожалению, кар- 
ты этого уровня в природе не существует, но, впрочем, 
здесь она не особенно сильно и требуется. Самое 
приятное заключается в том, что бронетранспортер 
неуязвим для автоматов и винтовок (в противном слу- 
чае миссия была бы абсолютно непроходима). Не ме- 
нее важно также то, что боезапас для установленного 
на бронетранспортере пулемета ничем не ограничен. 
Так что более-менее благополучно вы доберетесь до 
символических ворот с грозной вывеской, на которой 
написана всякая немецкая муть. 


Далее начнется то, что достаточно сложно описать. Во- 
первых, машина начинает нещадно тормозить. Во-вто- 
рых, со всех сторон прут солдаты. В-третьих, на гиган- 
тском поле’ стоят два танка, проскользнуть мимо кото- 
рых просто нереально. Лишь один-единственный раз 
мне удалось, отчаянно маневрируя, проехать мимо 
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них. Вылезти из бронетранспортера и воспользоваться 
припасенной базукой также достаточно сложно. Нач- 
нем с того, что попасть из базуки по танкам можно 
лишь с не очень большого расстояния, то есть с тако- 
го, с которого вас легко уничтожит один из них. Кроме 
того, не стоит забывать о погоне. Посему сворачивай- 
тек речке слева и бодренько, в полуперевернутом сос- 
тоянии ползите вперед по берегу. Можно даже заехать 
в саму речку, только не очень глубоко. Только так ве- 
роятность того, что танки вас достанут, будет сведена 
к минимуму. Проехав наиболее опасный участок, выез- 
жайте у болотных кустиков и продолжайте свой путь 
по дороге. После танков наибольшую опасность пред- 
ставляют фрицы, вооруженные фаустпатронами. Если 
у вас хватает рук и мозгов, то попробуйте одновремен- 
но управлять бронетранспортером и автоматчиком. 
Кстати, очень важно, чтобы автоматчик остался жи- 
вым. В противном случае вам останется лишь полагать- 
ся на удачу. Продолжайте, не останавливаясь, ехать по 
дороге. Впереди вас будет ждать не только очередная 
порция шизофреников с фаустпатронами, но и развил- 
ка. Поверните налево и продолжайте свой путь по до- 
роге. В скором времени вы встретите еще несколько 
танков, установленных на мосту. В принципе, они не 
так опасны, как предыдущие, и мимо них можно до- 
вольно просто проехать, но лучше, конечно же, не рис- 
ковать и в очередной раз повернуть налево. Еще па- 
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рочка километров через какой-то немецкий поселок, 
совершенно аналогичные-трудности и методы их прео- 
доления, и, в конце концов, вы неминуемо окажетесь 
на месте назначения. 


Миссия /Лестая 
Цель: Отбить атаку немцев, улететь Ha CamoneTe. 


Прохождение: Гм... В этой миссии доброе чувство юмо- 
ра авторов. достигло прямо-таки гипертрофированных 
размеров. Скоро на этом небольшом пятачке будет не 
развернуться из-за доброй сотни немецких солдат да 
двух танков, которые старательно продолжают нас до- 
гонять. В то же время экипажу самолета необходимо 
дать время на подготовку к взлету, так что... В общем, 
выбора у вас нет. С танками мы расправимся просто: 
заминируем мост в указанных местах (М). Дело способ- 
ны серьезно облегчить и противопехотные мины, но, к 
сожалению, слишком много их с собой взять не удас- 
тся. В помощь нам предлагается два крупнокалибер- 
ных пулемета 0 0, HO и у тех, к сожалению, боеза- 
пас ограничен. Вставайте в указанных местах и стре- 
ляйте при появлении отрядов. Начать игру лучше все- 
го за снайпера &, которому в этой миссии отводится 
совершенно особая роль. Когда солдаты приблизятся, 
переключайтесь на автоматчиков. Если повезет, то от- 
бить атаку вы сможете. Кстати, особое внимание обра- 
тите на посадку в самолет 6 — можно очень даже 
просто утонуть. 


КАМПАНИЯ ЧЕТВЕРТАЯ 
Миссия/ервая 


on : Установить два пеленгатора в указанных точках 
© и удрать. 


Прохождение: Проще не бывает. В брифинге сооб- 
щается еще куча дополнительной мало нужной инфор- 
мации, но, в целом, если вам удалось пройти 
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Hidden&Dangerous до этого момента, никаких сложнос- 
тей у вас не возникнет. Самая большая пробле 
здесь — провести весь отряд до точки назначения 6 
за пять минут, после которых союзные бомбардиров- 
щики нанесут воздушный удар. 


Миссия5торая 


Цель: Уничтожить архивы и антенну, затем смыться на 
грузовике. 


Прохождение: При наличии четкого плана действий 
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миссия вряд ли покажется вам сложной. В то же время 
существует множество хитростей, без знания которых 
вряд можно рассчитывать на успех. Начнем с того, что 
добраться до немецкой базы через лес равносильно са- 
моубийству — лес очень хорошо заминирован. Посему 
нам остается лишь двигаться по горной дороге ©. Kor- 
да в зоне видимости покажется лаборатория и военный 
городок, появятся первые гости. Для того чтобы пре- 
дотвратить нежелательный исход, лучше всего уничто- 
жать заразу в зародыше. Просто переключитесь на 
снайпера и спокойненько расстреляйте всех, кого смо- 
жете увидеть. Совсем рядом вы должны обнаружить 
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более-менее приемлемый спуск, однако воспользо- 
ваться им пока рановато. Продолжайте двигаться по 
горной дороге до тех пор пока ни проступят ясные 
очертания антенны (А). Антенна эта имеет достаточно 
сложную конструкцию, и самым главным в ней следует 
считать крупнокалиберный пулемет. Постарайтесь 
уничтожить укрепления с максимально дальнего рас- 
стояния, в противном случае велика вероятность того, 
что ваш отряд в скором времени перестанет существо- 
вать. Когда вы убедитесь в том, что стрелять 
из пулемета больше некому, продолжайте 
свой путь непосредственно к антенне. Как ее 
уничтожить? Уж наверняка не с помощью ди- 
намита. Достаньте базуку, прицельтесь по- 
точнее и бабахайте. После этого подберитесь 
к пулемету и добейте оставшихся в долине. 
Теперь самое время спускаться с гор и бе- 
жать напрямик в лабораторию @.. В нее, как 
ни странно, надо зайти и взорвать изнутри. 
После того как вы это сделаете, садитесь в 
грузови [3 и уезжайте в указанном направ- 
лении 6 


Миссия Третья 


Цель: Уничтожить завод по производству 
тритиевой воды и смыться на грузовике. 


Прохождение: Одна из тех миссий, в которых 
необходимо прилагать усилия всей команды. 
Итак, переключитесь на снайпера, соберите 
вокруг себя всех остальных и бегите через 
проход в заборе 0. Перестреляйте всех, ко- 
го обнаружите, и очень медленно и осторож- 
но подойдите к грузовику слева. Как только 
вы подберетесь к нему поближе, из охранно- 
го помещения 0 выбегут несколько немцев, 
оторые элементарно уничтожаются, если, 
онечно, вы были готовы к их неожиданному 
появлению. После этого заходите в охранное 
помещение и бегите направо. В следующих 
помещениях вы встретите еще немножечко 
немцев, но с тактикой ведения боя в замкну- 
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тых пространствах вы уже должны быть знакомы, так 
что особой проблемы OHM) BaM не составят (только не 
забудьте переключиться на командира). В конце кон- 
цов вы должны оказаться у входа в пещеру. Это и есть 
секретный путь на завод, производящий в больших ко- 
личествах тритиевую воду непонятно для какой цели. 
Бегите вперед, в конце поверните налево и будьте го- 
товы к массированной атаке немцев. В принципе, если 
вы действуете слаженно со всеми бойцами отряда, то 
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все должно получиться достаточно эффектно. Некото- 
рые сложности возникнут в конце этого коридора. Де- 
ло в том, что слева находится небольшое охранное по- 
мещение с тремя солдатами, а справа собственно за- 
вод, на котором находится десяток солдат. Непосред- 
ственно перед этой «развилкой» следует отдать при- 
каз бойцам двигаться вперед. Далее действовать по 
обстоятельствам. В девяти случаях из десяти обойде- 
тесь без жертв, если, конечно, не будете отсиживать- 
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ся за стенкой. После этого обойдите завод, добейте 
уцелевших и закладывайте динамит около баков с три- 
тиевой водой ©. После этого рекомендую в срочном 
порядке смываться на улицу. На улице, кстати, нас бу- 
дет ждать еще один сюрприз — очередная порция фа- 
шистов, неизвестно откуда взявшихся. Перебейте их, 
садитесь в грузовик и уезжайте 9. 


Миссия 
Цель: Найти путь в док с подводной лодкой. 


Прохождение: Здесь секрет прохождения заключается 
в использовании тактической карты. Только не думай- 
те отдавать через нее приказания бойцам! Все что вам 
нужно, это знание того, где вы в данный момент нахо- 
дитесь. Тактическая карта, несмотря ни на что, все же 
способна предоставить эти сведения. А ничего больше- 
го, по сути, и не нужно. 


Итак, пусть командир прикажет бойцам двигаться за 
ним и бежит вперед. Заберитесь на снежный холм око- 
ло дока и уничтожьте находящихся неподалеку солдат. 
Теперь осталось разобраться с кучкой придурков, ко- 
торые толпятся около бункера YW. Но с ними разговор 
будет короткий. Просто пустите длинную очередь по 
одному из грузовиков, там находящихся. Теперь — 
добро пожаловать в хаос! Кривая планировка бункера 
способна сбить с толку кого угодно, самое главное — 
остается непонятным, зачем она такая нужна. Так или 
иначе, если будете пользоваться тактической картой, 
не заблудитесь. Другая сложность заключается в том, 
что фашисты в этой миссии как-то особенно чутко реа- 
гируют на появление бойцов спецназа. Помнится, ког- 
да мы брали в плен Штейна на его же даче, было зна- 
чительно проще. Может быть, дело в том, что теперь 
немцы, как правило, повернуты к потенциальному про- 
тивнику мордой, а не задом? В общем, рекомендую 
держать ухо востро. При желании можете заглядывать 
во все помещения, но после красот немецкого штаба и 
уюта дачи Штейна вы вряд ли придете в восторг от че- 
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го-либо. Поэтому ny4we BCero сосредоточиться-на вы- 
полнении своей основной цели. 


Итак, самым наикратчайшим путем бежим к помещению, 
в котором сушатся немецкие шмотки ©. Необходимая 
униформа, кстати, не на веревках висит, как это было 
раньше, а’ спокойненько лежит на столе. Переоденьте 
своих бойцов и вот в таком виде двигайтесь в кабинет к 
немецкому начальнику с настоятельной просьбой об от- 
ключении сигнализации 6. Будьте очень осторожны пе- 
ред входом в помещение. Как только вы откроете дверь, 
вам предстоит встретиться лицом клицу с тремя фашис- 
тами, которые очень (даже слишком) хорошо подготов- 
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лены к встрече. Действовать необходимо следующим об- 
разом: прямо перед закрытой дверью попытайтесь рас- 
ставить своих бойцов в линеечку. Ложиться и даже при- 
седать не имеет смысла. После этого смело распахивай- 
те дверь и стреляйте. Теперь можно и к начальнику. На- 
чальник, как водится, начнет нас убеждать в том, что 
ему жить хочется, но это, в принципе, не важно. Когда 
вам сообщат, что одно из заданий миссии выполнено, 
пристрелите его и не забудьте захватить ключ, лежащий 
на столе. Теперь вы сможете открыть дверь, спуститься 
по лестнице и пройти через секретный тоннель в докь 
. Миссия выполнена. 


Миссия 


| Миссия/; 


1 | 1 
_ Цель: Потопить подводную лодку и смыться Ha грузо- 
_ BUKe, — - 


в том, что врагов слишком много, хотя их действитель- 
но много, а в том, что практически B каждой стычке с 


ними мы оказываемся в крайне невыгодном положе- — 
ндой. Пе- | 


нии. Посему действовать надлежит всей кома! 
реключитесь на командира, прикажите бойцам дви- 
гаться„за вами и как можно быстрее поднимитесь на- 
верх YW. От скорости зависит буквально все. Наверху 
стоят два немца, а непосредственно рядом с лестницей 
несколько бочек OU. Расправиться с ними сле- 
дует также по | жности быстрее, только будьте 
максимально вн ьны, помимо бочек с горючим в 
помещении находится масса самой разной бронетехни- 
ки, которая имеет обыкновение замечательно взры- 
ваться. 


Теперь переключитесь на снайпера и перестреляйте 
ребят в соседнем помещении. Подманить их к себе и 
свалить метким выстрелом в затылок все равно не 
удастся. В.конце концов вы окажетесь перед двойными 
дверями &, за которыми наша цель — подводная лод- 
ка. Самое ужасное заключается в том, что, кроме под- 
водной лодки, помещение буквально забито кретинами 
с автоматами. Выстройте перед дверьми свою команду 
и только тогда открывайте их (в смысле, двери). Пове- 
зет — отобьетесь без потерь. Кстати, не стоит забы- 
вать о двух окончательно оригинальных снайперах, ко- 
торые сидят на самой подводной лодке. 


Прежде чем заминировать вожделенный объект, не ме- 
шало бы проникнуть в охранное помещение © и пере- 
бить там всех сволочей. Между прочим, там сидят 
очень резвые ребята, так что будьте максимально ре- 
шительны. Теперь, предварительно оставив команду 
на берегу, можно забираться на подводную лодку и ус- 
танавливать динамит в отсеке с торпедами 6. Тридца- 
ти пяти секунд должно с лихвой хватить, чтобы убрать- 
ся из взрывоопасного места. Бегите на берег, хватайте 


команду и назад, в самое укромное местечко, из кото- 
рого, однако, можно было бы увидеть великолепный 
фейерверк &. Потом, когда все закончится, советую 
зайти посмотреть, что вы там натворили. Теперь от- 
крывайте массивные двери, уничтожайте фашистскую 
нечисть с фаустпатронами, садитесь в грузовик © и 
уезжайте восвояси &. Миссия выполнена, кампания 
закончена. 

inch 


Цель: Найти дешифратор, вернуться H 


Прохождение: Самая короткая кампания в 
Hidden&Dangerous способна о экзотич- 
ностью кого угодно. Избежим убогих сравнений с «Ти- 
таником», но в любом случае зрелище заслу 
ределенного внимания. Скажем прямо: тонущий лин- 
кор превосходен! Если бы не моросящий дождик и не 
дурацкая мгла, которая, кстати, серьезно мешает не 
только эстетическому наслаждению полигонными кра- 
сотами, все было бы превосходно! С другой стороны, 
цель миссии, на первый взгляд, может показаться со- 
вершенно издевательской, особенно учитывая разме- 
ры корабля: найти крохотный дешифратор. Примем 
также во внимание то, что нам даются исключительно 
туманные указания, следуя которым нужно обыскать 
вообще все помещения... Но, с другой стороны, зачем 
было бы нужно настоящее прохождение, если бы все в 
игре было просто и понятно? Итак, дешифратор нахо- 
дится в самом дальнем углу трюма. Нужно спуститься 
в самый низ корабля и идти в сторону, противополож- 
ную затопленным помещениям. Кстати, самая распрос- 
траненная ошибка здесь — это когда игрок упрямо 
прется в воду, тщетно пытаясь нащупать брод. Поче- 
му-то все уверены, что дешифратор должен находить- 
ся в практически недосягаемом месте. А он, на самом 
деле, валяется на полу в тупиковой каморке, в кото- 
рой, кроме него, вы обнаружите немецкого боцмана с 
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автоматом. В общем, если бы ни неожиданно выскаки- 
вающие немцы, ни перекошенная геометрия (а как 
же — корабль тонет!) и ни гнетущий полумрак, все бы- 
ло бы чрезвычайно проще. 


КАМПАНИЯ ШЕСТАЯ 


> Миссия 

Цель: Провести генерала в безопасное место. 

и. | Одна из самых замечательных миссий в 
Hidden&Dangerous. Достаточно большой кусок Праги 
выглядит настолько правдоподобно, что порой забы- 
ваешь, что это все же игра... Итак, нам предстоит про- 
вести генерала в указанное на карте место. Собствен- 
но, существует великое множество различных вариан- 
тов прохождений этой миссии, я предлагаю наиболее 
простой и незамысловатый. На этот раз играть нам 
предстоит исключительно за снайпера. Техника сле- 
дующая: впереди бежит снайпер, отстреливает появ- 
ляющихся на горизонте немцев, затем возвращается, 
хватает команду с генералом и отводит в теперь уже 
безопасное место, после‘чего вновь убегает вперед. 


Итак, переключитесь на указанного бойца и бегите 
вперед ©. Рекомендую ‘почаще останавливаться и 
смотреть вперед через оптический прицел. В скором 
времени вы сможете разглядеть впереди укрепления 

‚ за которыми томятся немцы. Перебейте их и про- 
должайте бежать вперед, минуя первый поворот нале- 
во. А вот на втором стоило бы остановиться. Вы увиди- 
те совершенно аналогичные укрепления в конце этой 
улицы. Расправьтесь с немцами и... Кстати, у кого-ни- 
будь из бойцов есть базука или фаустпатрон? Если нет, 
то вам придется не сладко, уверяю. Ну, а если есть, пе- 
реключитесь на него и бегите к снайперу. За стеной 
дома справа от вас притаился один злобный танк (3) 
Причем прячется он не где-нибудь, а в магазине, что, 
в общем-то, решающего значения не имеет. 


Итак, осторожно, strafe’om, выходите из-за стены. Как 
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только покажется кусочек корпуса, стреляйте. Прямое 
попадание, в принципе, не нужно, взрыв неминуемо 

ичтожит танк. Теперь наша основная цель — холм 
|: на котором установлено несколько пулеметов, а 
также внушительных размеров пушка, которая отчаян- 
но шарашит по площади перед ратушей. Стоит ли го- 
ворить, что на холме сосредоточенны основные силы 
немцев. Переключитесь на снайпера и перестреляйте 
всех, кого только сможете увидеть на холме. После 
этого подбегите к ратуши и попробуйте прицелиться 
оттуда. Теперь самое время выводить остатки коман- 
ды. Прежде всего избавьтесь от генерала... в смысле, 
оставьте его у ратуши. Теперь переключитесь на снай- 
пера и прикажите команде двигаться за вами. Пока вы 
не добрались до холма, двигаться стоит медленно, пос- 
тоянно останавливаясь и осматривая немецкие пози- 
ции. Разумеется, если вам повезет увидеть что-нибудь 
подозрительное, стреляйте. Кстати, солдат стоит ис- 
кать не только на вершине холма, но и справа от него. 


Когда вы и ваша команда поднимитесь по лестнице, ос- 
тановитесь и переведите дух. В последний раз осмот- 
рите холм через прицел снайперской винтовки, перек- 
лючитесь на командира или автоматчика и... «Спасти 
рядового Райана» смотрели? Помните эффектный эпи- 
зод, в котором отряд уничтожает немецкие укрепления 
на оч-чень похожем холме? В фильме все закончилось 


20 30 


достаточно печально, а вот в Hidden&Dangerous... Тех- 
нология, между тем, точно такая же. Со всех ног беги- 
те вперед, при появлении немцев стреляйте. Когда 
подберетесь на расстояние броска гранаты, бросайте. 
Возможно, ‘сию операцию вам придется отрепетиро- 
вать не OAMH pa3, прежде чем вы добьетесь положи- 
тельного результата. Но ничего другого предложить не 
могу. .Вернитесь.к генералу, возьмите его с собой и бе- 
гите к указанному на карте месту ©. А вообще реко- 
мендую побродить по городу. Хотя бы для того, чтобы 
увидеть драматическую сцену расстрела или увидеть, 
как удирают от немцев участники восстания, или 
встретиться с силами Красной Армии. В брифинге по- 
чему-то сказано, что к советским солдатам лучше все- 
го не подходить, потому как их, дескать, отличает неп- 
редсказуемость, но, на самом деле, это вполне 6e30- 
пасно. Проверено. 


Миссиярторая 


Цель: Доставить генерала до указанного на карте мес- 
та живым и улететь на самолете. 


Прохождение: Последняя миссия Hidden&Dangerous... 
Учитывая характерные игровые особенности, она дол- 
жна была бы быть сверхсложной. Вообще непроходи- 
мой. Однако это не так, и если ее что-то и отличает, 
так это размеры открытой территории. Вообще то, что 
происходит в этой миссии, всеми силами заставляет иг- 
рока действовать нестандартно. Вот и бегут бойцы нез- 
намо куда, стреляют неизвестно зачем и в конце тихо 
умирают, так и не выполнив задания. На самом деле, 
основное действие разворачивается едва ли не на чет- 
верти территории, так что главное в этой миссии не от- 
ступаться от своей основной цели. 


Итак, мы оказываемся на какой-то дороге 0 впереди 
стоят грузовики, некоторые из них выведены из строя, 
сзади действующий мотоцикл. Величайшей ошибкой 
следует считать использование мотоцикла или, тем 60- 
лее, грузовика в этой миссии. (Хотя один раз мне уда- 
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лось доставить генерала до посадочной полосы имен- 
но на мотоцикле.). Переключитесь на снайпера, прика- 
жите бойцам двигаться за вами и бегите вперед по до- 
роге, ни в коем случае никуда не сворачивая. Через 
некоторое время займитесь немецкими укреплениями 
слева от вас и продолжайте свой путь вперед. По до- 
роге нужно бежать до тех пор, пока не покажется зда- 
ние аэропорта. Тут остановитесь и расстреляйте всех, 
кого только сможете увидеть. Далее следует идти не 
торопясь. Почаще останавливайтесь и стреляйте по го- 
ловам фашистов. В конце концов слева от вас окажет- 
ся вход на территорию аэропорта 0. Соблюдая макси- 
мум осторожности, бегите туда. Вам следует обогнуть 
массивное здание и бежать к указанному на карте мес- 
ту. Однако не забывайте постоянно оглядываться и от- 
стреливать немцев на крыше аэропорта. Фрицы, кста- 
ти, будут выбегать отовсюду, так что будьте начеку. 
Спустя какое-то время послышится равномерный гул и 
спустится самолет 8. Теперь самое сложное: в этот 
самолет необходимо как можно быстрее забраться. 
Ведь вы знаете, что отличает пилотов в 
Hidden&Dangerous... Когда все, включая генерала, ока- 
жутся на борту самолета, миссия будет считаться вы- 
полненной. Все. 
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TAKTMKA 


DARKSTONE 


DARKSTONE 


DECLAIMER! 


Пройти DarkStone один раз — это значит увидеть лишь примерно треть игры, так как на каждую 
конкретную New дате выдается лишь восемь квестов из набора в двадцать две штуки. К вели- 
чайшему сожалению, времени на повторное прохождение у нас не было, но мы постарались выу- 
дить максимум дополнительной информации и предоставить ее в полном объеме. На девяносто 
процентов за нее можно ручаться, но на всякий случай мы втаких случаях оговаривали, что, мол, 
информация непроверенная. 


Посему всецело рассчитываем на вашу поддержку и активную реакцию — присылайте любые ›. 


комментарии, исправления, добавления. Мы же постараемся их опубликовать на страницах на- 
шего журнала. 


Good Luck! 


Левая кнопка Движение, дерганье рычагов, разговор с NPC, атака и пр. 
Левая кнопка + Ctrl Бег при отключенной кнопке 9 и нормальное движение при включенной кнопке 9. 


Левая кнопка + Shift — Атака без движения. Персонаж машет мечом/стреляет в указанном направлении, 
оставаясь при этом на месте. 


Congratulations berot Thadks to your 


finally free 


Day is already breaking, 
represents the victory of order and 
justice. 


Правая кнопка Применить текущее заклинание и скилл. Kn 
авиатура 
А АЗИЗ СЗО Вызов быстрого слота с заклинанием или предмет, F4 — правый нижний предмет. 
OM в] Использовать предмет на поясе у правого персонажа. 
Е Вызов списка всех доступных заклинаний. Клавише Р5 соответствует левый верхний предмет, 
у е F6 — правый верхний предмет, F7 — левый нижний предмет, 
Отправить сообщение (только в многопользовательской игре). Е8 — правый нижний предмет. 
6] Вызов основного меню или выход из игры. 8] Стандартный режим камеры. 
Пробел Закрыть все окна на экране (например, окна с диалогами, [о Камера с видом сверху вниз. 
inventory и т.д.). 
р | Следящая камера 1. 
Использовать предмет на поясе (позиция 1 на рисунке) ум 2 
левого персонажа. Клавише Е1 соответствует левый верхний | Следящая камера 2. 
предмет, Е2 — правый верхний предмет, F3 — левый нижний ЕР] Поворот камеры вокруг вертикальной оси. 


Щелкнув на интересующем названии, вы отправите ваших 


героев к этому месту. 


NumPad 5 Включение/выключение карты. 


+ стрелки 


+ щелчок на заклинании или скилле 


TACTIX 


и NumPad 4, 6 Вращать камеру (при выключенном NumLock). 
ЕН Приближение/удаление камеры. у 
Е Включение/выключение автоматического боя. NumPad 8, 2 Приближать/удалять камеру (при выключенном NumLock). 
ray Включение/выключение сольного режима |9 Быстрое сохранение игры в специальный слот. 
Й R 
: р р 

(ведомый остается на месте и никуда не двигается). Е Отдых. Не работает, если рядом находятся монстры 
| Прокрутка всех диалогов. BackSpace Переключение в режим бега. 
| Вызов inventory. | Вызвать список заклинаний 

ы 4 (клавишу необходимо удерживать нажатой). 

fo Список всех ключевых мест на данной локации. 


Двигать карту (только в подземельях). 


Запомнить заклинание или 
скилл в текущий слот. 


+ fer | Декодировать сообщение другого игрока при 
т К И а, РИ К 
р BSL SALE Lo 3 многопользовательской «некооперативной» игре 
Е] Вызов списка игроков в многопользовательском режиме. (требуется скилл language). 
pr) Переключиться на другого персонажа (i Вызов списка скиллов персонажа. 
(сделать ведущего ведомым и наоборот). +, - Регулировка уровня прозрачности для карты 
только в подземельях). 
Переключиться на другого персонажа ( С ) 
(сделать ведущего ведомым и наоборот). fl Показывает IP адрес при игре через TCP/IP 
7g ВОИН жественным даром — творить заклинания. диентов, которые смогли бы усилить их магические сна- 


(5 (THE WARRIOR, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
54! STRENGTH И VITALITY) 


Самые лучшие воины рождаются в глубокой чащобе 
эрдилского леса. С юных лет они занимаются изнури- 
тельными тренировками, чтобы довести до совершен- 
ной физической формы свое тело. Земли Эрдила таят в 
себе немало опасностей, поэтому такие тренировки жиз- 
ненно важны. 


Будущих воинов обучают секретам выживания во враж- 
дебной окружающей среде, борьбе с дикими животными 
и, кроме этого, тактике сражений с гоблинами и скеле- 
тами, населяющими эти земли. Нередко юношей отправ- 
ляют в деревни и поселения, чтобы там они обучались 
премудростям искусства владения мечом у опытных мес- 
тных воинов. Там же молодые бойцы учатся торговым 
ремеслам. 


Взрослые воины необычайно могучи и физически разви- 
ты, они не оставляют противнику ни единого шанса в 
рукопашной схватке. Своих врагов воины выслеживают 
с изяществом охотящейся кошки и нападают со стреми- 
тельностью ястреба. Единственная слабость воинов — 
полное отрицание магии, которая, по их мнению, начис- 
то лишает смысл любого честного поединка. Вместо чте- 
ния заклинаний со свитков они предпочитают полиро- 
вать до блеска свои мечи о точильный камень. 


АМАЗОНКА 
(THE AMAZON, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
STRENGTH И VITALITY) 


Амазонки — яростные воительницы, живущие Ha землях 
Эрдила. Обучением будущих амазонок занимается та, 
которую они зовут Матерью. Закончив свое обучение, 
они становятся бесстрашными и опасными противника- 
МИ. 


Чтобы компенсировать не такую высокую, как у воинов, 
физическую силу, амазонки доводят до совершенства 
подвижность и ловкость. Их наставница устраивает им 
ряд серьезных испытаний, целью которых является ук- 
репить дух воительниц и сделать их не менее опасными 
в бою, нежели воины. Одним из самых сложных испыта- 
ний является проникновение в логово гоблинов и воз- 
вращение оттуда с черепом лидера. 


Амазонки отлично владеют мечами, демонстрируя при 
этом чудеса ловкости и меткости, но также, как и воины, 
они совершенно не способны применять магию. 


МАГ 
fam (THE WIZARD, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
КЕША MAGIC И DEXTERITY) 


Самые могущественные волшебники прибывают с зе- 
мель Маргхора. По традиции сюда приходят древние ма- 
ги и выбирают среди местных детей тех, кто отмечен бо- 


После церемонии выбора жизнь будущих волшебников 
изменялась самым коренным образом. Вместе со своим 
наставником они отправлялись в его башню и почти на 
самой ее вершине в уединенной келье начинали разби- 
рать премудрости магической науки. Большую часть 
времени молодые волшебники проводили за изучением 
книг с заклинаниями, написанными древними магами. 
Годами они корпели над свитками и книгами, проводя 
бесконечные ночи в библиотеке своего наставника. Обу- 
чение заканчивалось лишь после того, как маг-учитель 
убеждался, что его ученик способен творить самое 
сложное и комплексное заклинание. 


К сожалению, большинство башен ныне стерто с лица 
земли гигантскими человекоподобными ящерами и кры- 
сами, наводнившими этот регион. Во время их атак на 
башни погибло немало не только великих магов, но и 
тех, кто только приступил к освоению премудростей 
волшебства. 


Многим молодым волшебникам пришлось отложить свои 
книги и взяться за посохи, и впервые применить свои 
знания о боевых заклинаниях на практике. К сожале- 
нию, их сильный дух и холодный разум плохо гармони- 
рует с дряблым телом и слабым здоровьем, но за счет 
своих знаний в 6010 они не менее опасны, нежели хоро- 
шо вооруженные воины. 


ВОЛШЕБНИЦА пре 
(THE SORCERESS, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИ- №) 
КИ MAGIC И DEXTERITY) № 


О детских годах волшебниц известно очень мало, пого- 
варивают, что они самостоятельно изучают искусство 
магии, укрывшись от посторонних взоров на тенистых 
полянах маргхорских лесов. Впрочем, многие убеждены, 
что богиня Калиба, собственной персоной, берет их под 
свою опеку и покровительство. 


Источник магической силы волшебниц кроется в первоз- 
данных силах природы. Самым сильным заклинанием, 
которое можно назвать одновременно и великим даром, 
и страшным проклятием является ликантропия, позво- 
ляющая превращаться в полузверя-получеловека. 


В последнее время в окрестных землях резко сократи- 
лось число снадобий и трав, пригодных для изготовле- 
ния магических зелий. Кроме этой напасти в Маргхор 
вторглись гигантские человекоподобные ящеры и кры- 
сы. Волшебницы поняли, что они недостаточно сильны, 
чтобы противостоять могущественному врагу, и ушли 
под прикрытие деревьев, постепенно перемещаясь все 
ближе к поселениям и городам. 


Даже сейчас жители поселений поглядывают на них с 
недоверием и опаской, что, впрочем, мало волнует са- 
мих волшебниц. Для них куда важнее бесконечные 
странствования по землям Умы в поисках новых ингре- 


добья. 


МОНАХ 
МА (THE MONK, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
VITALITY И MAGIC) 


В прошлом, задолго до прихода Тьмы, большинство мо- 
настырей основывались на землях Омара. Юные пос- 
лушники обучались здесь миролюбию и истинному ду- 
шевному равновесию. Молодые монахи проводили годы 
в молитвах и изучении основ рукопашного боя и магии. 


Хотя монахи не были так сильны телом, как воины, и ду- 
хом, как волшебники, они, тем не менее, в достаточной 
мере владели и боевыми искусствами, и магией однов- 
ременно. Изолированные от внешнего мира на своем оа- 
зисе мира и спокойствия монахи тренировались во вла- 
дении тупым оружием, и наиболее опасными в их руках 
стали посохи и походные палки. Кроме этого, любой мо- 
нах отлично владел Белой Магией, которая оказалась 
очень полезной в борьбе со Злом. Но в наше время поч- 
ти все монастыри были уничтожены, несмотря на му- 
жественное сопротивление их защитников. Наибольший 
урон служители добра понесли от вивернов, расплодив- 
шихся по всем землям Омара. 


Монахи являются носителями Добра и Жизни. Они 
очень ценные союзники, так как способны не только 
справиться практически с любым противником с по- 
мощью посоха, но и лечить раны своих спутников. 


ЖРИЦА 

(THE PRIESTESS, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
VITALITY И MAGIC) IS 
Равно как и монахи, жрицы посвящают свою жизнь ре- 
лигии и совершенствованию магических и боевых искус- 
ств. Источником их силы является их вера, и каждый 
раз, когда они поднимают свой посох, они делают это во 
имя Господа. Когда по миру расползается зло и угроза 
всему живому, жрицы первые сообщают о приближаю- 
щейся опасности, выступая в роли дозорных в извечной 
борьбе Добра со Злом. 


Во время своих странствий жрицы нередко прикиды- 
ваются обычными бродяжками. Чтобы обезопасить себя, 
они берут на службу воров, хорошо зарекомендовавших 
себя в рукопашном бою. Бродяжнический образ жизни 
жрицам совершенно не страшен, так как они умеют сни- 
мать негативные эффекты болезней. 


> ЧИ УБИЙЦА 
* (THE ASSASSIN, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
DEXTERITY STRENGTH) 


Обычно наемные убийцы начинали свою карьеру у бога- 
тых торговцев. Разумеется, их услуги были не совсем 
обычны и носили весьма деликатный характер. От них 
требовалось умение двигаться в темноте и прятаться в 
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тени, не вызывая при этом ни единого шума, а также об- 
воровывать спящих странников. В дальнейшем, по мере 
роста известности, на них обращала внимание Гильдия 
Воров, расположенная в Серкеши. Те, кто был удостоен 
чести стать адептом этой гильдии, получал право обу- 
чаться пикантному ремеслу у очень опытных и извес- 
тных наставников. Со временем наиболее способные 
ученики превосходили в искусстве воровства своих учи- 
телей. Воры обычно избегают прямых схваток, предпо- 
читая действовать более коварно. Любимым их оружием 
являются метательные ножи и кинжалы, которыми они 
владеют в совершенстве, ввиду своей ловкости и сно- 
ровки. 


Но даже в открытом рукопашном бою они могут с успе- 
хом противостоять более сильному врагу, так как умеют 


Strength(c/12) 


Сила отражает грубую физическую мощь персонажа. Чем 
выше значение этой характеристики, тем больше повреж- 
дений наносит мускулистый герой противнику. Самое мощ- 
ное не магическое вооружение и самая прочная броня тре- 
буют высоких значений силы. 


Мабс(магия) 


Магия показывает, насколько силен персонаж в магичес- 
ких науках. По мере повышения этой характеристики у 
персонажа будет увеличиваться значение маны. Все книги 
с заклинаниями могут имеют ограничение по требуемому 
значению магии, например, самые сложные книги сможет 
прочесть лишь персонаж со значением параметра магии 
не менее 155. 


Dexterity (108K0cTs) 


Ловкость напрямую влияет на точность проводимых атак и 
способность уворачиваться от вражеских выпадов. По ме- 
ре роста ловкости повышается зависимый параметр chance 
to НЕ (вероятность попадания), указываемый в процентах. 


Vitality (стособность к выживанию) 


Чем выше значение этой характеристики, тем большим за- 
пасом жизненных сил обладает герой. 


КОГО ПЕРСОНАЖЕЙВЫБИРАТЬ? 


Итак, в самом начале игры вам предложат создать свою 
мини-партию из двух персонажей. Внимите совету — вы- 
бирайте представителей двух разных классов. Например, 
амазонку и вора. Или воина и волшебницу. Разумеется, 
никто не запрещает выбрать двух героев одной профес- 
сии, а то и вообще двух близнецов-братьев (близняшек- 
сестер), но такой вариант, поверьте, не слишком хорош. В 
первую очередь, из-за своей чрезмерной прямолинейнос- 
ти и ограниченности. Игра не станет от это более увлека- 
тельной, наоборот, вы получите только набор нудных 
проблем. 


СКИЛЛЫ 
СКИЛЛЫЬВОИНОВ 


LEARNING (ОБУЧАЕМОСТЬ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Скилл, доступный для всех классов персонажей и, пожа- 
луй, самый важный из всех. Чем выше обучаемость, тем 
быстрее персонаж набирает очки опыта и, следовательно, 
тем быстрее достигает нового уровня. 


TRADE (ТОРГОВЛЯ) — РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Способность продавать вещи по более высокой цене и по- 
купать по более низкой. Численное значение этого скилла 
означает процентную надбавку (или, соответственно, 
скидку) при торговых операциях (покупка, продажа, иден- 
тификация, починка). Не влияет на стоимость повышения 
скиллов (Master Dalsin) и на стоимость отдыха в таверне 
(Perry the Publican). 


CONCENTRATION (КОНЦЕНТРАЦИЯ) 


Временно увеличивает силу и ловкость (strength, dexterity) 


ловко уворачиваться от ударов и выпадов противника. 
Но все же ворам больше по нраву тактика молниеносно- 
го убийства оппонента, до того как последний успеет 
вытащить меч из ножен или применить заклинание. 


Для того чтобы бороться против гигантских насекомых, 
облюбовавших себе место в Серкеше, ворам 


приходится изучать магию. 
== ВОР 


(THE THIEF, ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ DEXTERITY 
И STRENGTH) 


Карьера любого профессионального вора достигает 
своего апогея в Серкеше в местной Воровской Гильдии. 
Женщины-воры здесь встречаются не реже, чем мужчи- 


персонажа. Значение характеристик возрастает на 5 еди- 
ниц за каждый уровень скилла (5 единиц на первом уров- 
не, 10 на втором и т.д.), а также увеличивается время дей- 
ствия скилла (10 секунд на первом уровне, 15 на втором и 
т.д.). 


MASTER OF ARMS (ИСКУССТВО БОЯ) — 
АБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Скилл увеличивает скорость атаки и вероятность попада- 
ния по врагу. 


REPAIR (ВОЗМОЖНОСТЬ ЧИНИТЬ ПРЕДМЕТЫ) 


Если состояние оружия было х/у, то x увеличится на вели- 
чину скилла (по крайней мере, на величину, пропорцио- 
нальную величине скилла), а у уменьшится на единицу. 
При этом всегда есть шанс неудачного осуществления ре- 
монта, при котором у уменьшается на единицу, а х не воз- 
растает (особенно часто это случается при низких уровнях 
скилла). Возможно, но не факт, что на очень высоких уров- 
нях при использовании этого скилла не уменьшается у. 


FORESTER (ЛЕСНИК) 


Возможность искать еду в лесах и водоемах. Сделать это 
можно на наземных локациях щелчком правой кнопки мы- 
ши на поверхности водоема или на траве, растущей около 
лесных деревьев (одиноко стоящие деревья не подходят). 
В принципе, развивать этот скилл выше первого-второго 
уровня большого смысла не имеет. Просто чаще щелкайте 
правой кнопкой мыши, пока ни найдете гриб или ни выу- 
дите рыбу. Сьестные природные запасы не ограничены. 
Продавать еду, к сожалению, нельзя. 


ORIENTATION (ОРИЕНТАЦИЯ) 


Открывает карту наземной локации (или подземелья), на 
которой в данный момент находятся персонажи. Длитель- 
ность заклинания увеличивается приблизительно на 2 се- 
кунды за каждый уровень скилла (2 секунды на первом 
уровне, 4 на втором и т.д.). Чтобы открыть карту на более 
длительное время, просто периодически щелкайте при 
просмотре правой кнопкой мыши. Следовательно, этот 
скилл не нуждается в очень высоком развитии. 


СКИЛЛЫВОЛШЕБНИКОВ 


LEARNING (ОБУЧАЕМОСТЬ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Скилл, доступный для всех классов персонажей и, пожа- 
луй, самый важный из всех. Чем выше обучаемость, тем 
быстрее персонаж набирает очки опыта и, следовательно, 
тем быстрее достигает нового уровня. 


COMMUNION (ВЕРОИСПОВЕДАНИЕ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Увеличивает скорость восстановления маны. Следует за- 
метить, что мана восстанавливается даже при нулевом 
значении скилла (т.е. при его полном отсутствии). 


IDENTIFICATION (ИДЕНТИФИКАЦИЯ) 


Возможность идентифицировать предметы. С ростом уров- 
ня скилла волшебник получает возможность идентифици- 
ровать все более сложные предметы. Скилл позволяет 
сэкономить немалые денежные средства. 


ны, так как ловкость, проворство и изящество женщин 
является более предпочтительными для отнюдь не три- 
виального воровского искусства, нежели грубая сила 
мужчин. 


После того как женщины-воры становятся адептами 
Гильдии, они начинают совершенствовать свое мастер- 
ство, выполняя самые сложные, а подчас и невозмож- 
ные на первый взгляд задания. Например, они могут без 
малейшего шума пробраться в повозку торговцев и вык- 
расть оттуда все драгоценности, не потревожив при 
этом мирный сон владельцев, или снять бесшумно часо- 
вого с помощью метательного оружия, или установить 
ловушки для опрометчивых ночных странников. Все эти 
умения делают воров весьма опасными противниками 
как в рукопашной, так и при дистантных атаках. 


LANGUAGES (ЗНАНИЕ ЯЗЫКА) — 
АБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Способность читать закодированные сообщения других иг- 
роков (только для многопользовательского режима), если 
те не в Cooperative mode с кастером. 


MEDITATION (МЕДИТАЦИЯ) 


Способность временно увеличивать число единиц маны. За 
каждый уровень скилла мана увеличивается на 10 единиц 
(10 единиц на первом уровне, 20 на втором и т.д.), а вре- 
мя действия заклинания на 5 секунд (10 секунд на первом, 
15 на втором и т.д.) 


RECHARGING (ПЕРЕЗАРЯДКА) 


Способность перезаряжать магические объекты, у которых 
есть заряды. 


LYCANTHROPY (только для SORCERESS) (ЛИКАНТРОПИЯ) 


Ликантропия только для Sorceress. Временно превращает 
персонажа в волка. При этом значение силы персонажа 
(strenght) становится равным значению его маны, тем са- 
мым из слабой волшебницы мы получаем могучего зверя. 
Длительность заклинания увеличивается на 5 секунд за 
каждый уровень скилла (10 секунд на первом, 15 на вто- 
ром ит.д.). 


DETECTION (только для WIZARD) (ОБНАРУЖЕНИЕ) 


Способность обнаруживать магические предметы. Дли- 
тельность заклинания увеличивается на 5 секунд за каж- 
дый уровень скилла (10 секунд на первом, 15 на втором и 
т.д.). 


СКИЛЛЫЖРЕЦОВ 


LEARNING (ОБУЧАЕМОСТЬ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Скилл, доступный для всех классов персонажей и, пожа- 
луй, самый важный из всех. Чем выше обучаемость, тем 
быстрее персонаж набирает очки опыта и, следовательно, 
тем быстрее достигает нового уровня. 


COMMUNION (ВЕРОИСПОВЕДАНИЕ) — 
АБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Увеличивает скорость восстановления маны. Следует за- 
метить, что мана восстанавливается даже при нулевом 
значении скилла (т.е. при его полном отсутствии). 


EXORCISM (ИЗГНАНИЕ НЕЧИСТОЙ СИЛЫ) 


Способность снимать проклятия с предметов, переносимых 
спутником. 


MEDICINE (МЕДИЦИНА) 


Способность лечить своего спутника. На самого себя при- 
менить этот скилл нельзя. Почему-то после лечения появ- 
ляется счетчик, назначение и функции которого нам так и 
остались непонятны. 


MASTER OF ARMS (ИСКУССТВО БОЯ) — 
АБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Скилл увеличивает скорость атаки и вероятность попада- 
ния по врагу. 


PERCEPTION (ВОСПРИЯТИЕ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Способность обнаруживать ловушки. Скилл работает авто- 
матически, подсвечивая красным цветом сундуки, бочки и 
т.д. с ловушками. При низких значениях скилла персонаж 
будет замечать не все ловушки. Детекция возможна толь- 
ко в том случае, если выбран текущим персонаж с этим 
скиллом; если вы переключитесь на ведомого, то ловушки 
станут незаметными. 


PRAYER (МОЛИТВА) 


Скилл увеличивает armour class (броню) персонажа. 


СКИЛЛЫЬРБОРОВ 


LEARNING (ОБУЧАЕМОСТЬ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Скилл, доступный для всех классов персонажей и, пожа- 
луй, самый важный из всех. Чем выше обучаемость, тем 
быстрее персонаж набирает очки опыта и, следовательно, 
тем быстрее достигает нового уровня. 


TRADE (ТОРГОВЛЯ) — РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Способность продавать вещи по более высокой цене и по- 
купать по более низкой. Численное значение этого скилла 
означает процентную надбавку (или, соответственно, 
скидку) при торговых операциях (покупка, продажа, иден- 
тификация, починка). Не влияет на стоимость повышения 
скиллов (Master Dalsin) и на стоимость отдыха в таверне 
(Perry the Publican). 


DEFUSING (ОБЕЗВРЕЖИВАНИЕ) 


Способность обезвреживать ловушки. Успех операции нап- 
рямую зависит от уровня скилла. 


IDENTIFICATION (ИДЕНТИФИКАЦИЯ) 


Возможность идентифицировать предметы. С ростом уров- 
ня скилла волшебник получает возможность идентифици- 
ровать все более сложные предметы. Скилл позволяет 
сэкономить немалые денежные средства. 


PERCEPTION (ВОСПРИЯТИЕ) — 
РАБОТАЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ 


Способность обнаруживать ловушки. Скилл работает авто- 
матически, подсвечивая красным цветом сундуки, бочки и 
т.д. с ловушками. При низких значениях скилла персонаж 
будет замечать не все ловушки. Детекция возможна толь- 
ко в том случае, если выбран текущим персонаж с этим 
скиллом; если вы переключитесь на ведомого, то ловушки 
станут незаметными. 


SILENCE (ТИШИНА) 


Способность передвигаться, не производя ни единого шу- 
ма. Этот скилл лучше всего использовать в сольном режи- 
ме (solo mode) для разведки территорий. 


ТНЕРТ (ВОРОВСТВО) 


Способность обворовывать персонажей, встречающихся 
вам на пути. Дается три попытки, чтобы обшарить город- 
‘ского жителя, монстра или животное, после чего, в случае 
неудачи, нужно будет покинуть карту и вернуться на нее 
вновь, чтобы получить новые три попытки. 


MAMA 
ABSORPTION (ПОГЛОЩЕНИЕ) 


Отнимает у противника жизненную энергию и добавляет 
ее к жизненной энергии персонажа. 


ANTIDOTE (ПРОТИВОЯДИЕ) 


Лечит персонажа от отравлений. Нельзя использовать на 
спутника. 


BERSERKER (БЕРСЕРК) 


Увеличивает на определенный период времени armour 
Class (броню), скорость атаки и шанс попадания по против- 
нику. Иногда увеличивает жизнь. 


CONFUSION (СМЯТЕНИЕ) 


Повергает противника в полное помешательство, застав- 
ляя его атаковать своих союзников. 


DEATH DOME (ЗАЩИТНОЕ ПОЛЕ) 


Создает защитное поле вокруг кастера. Противник, сопри- 
коснувшийся с этим полем, получает ранение. 


DETECTION (ДЕТЕКЦИЯ) 


Помогает находить магические предметы, которые подсве- 
чиваются голубым цветом. 


FEAR (СТРАХ) 


Сеет панику в рядах противника, заставляя его обратиться 
в бегство. 


АВЕ ВАЦ. (ОГНЕННЫЙ ШАР) 


Классическое заклинание — маг выстреливает в указанном 
направлении огненным шаром. 


FLAME ТНВОМЕВ. (ОГНЕМЕТ) 


Выстреливает огромным огненным потоком по указанной 
цели, 


FOOD (ЕДА) 


Утоляет голод кастера. К сожалению, это заклинание нель- 
зя применять на спутника. 


FORGETFULNESS (ЗАБЫВЧИВОСТЬ) 


Удаляет заготовленные врагом заклинания (полезно при- 
менять в многопользовательской игре). Если применить 
его на монстра, то, вроде бы, он перестает применять свои 
магические способности. 


HASTE (УСКОРЕНИЕ) 


Увеличивает скорость движения персонажа и скорость его 
атак. 


HEALING (ЛЕЧЕНИЕ) 


Восстанавливает жизнь кастера. К сожалению, не дей- 
ствует на спутника. 


INVISIBILITY (НЕВИДИМОСТЬ) 


Делает на некоторое время кастера невидимым для про- 
тивника. Для разведки лучше всего перейти в соло режим 
(solo mode). Несмотря на то, что персонаж абсолютно не- 
видим для противника, его может выдать звук шагов, 
поэтому для максимальной конспирации выгоднее всего 
применять это заклинание вором с высоким уровнем скил- 
ла Silence. 


INVOCATION (ПРИЗЫВАНИЕ) 


Вызывает огненного голема, который нападает на против- 
ника. Очевидно, что чем выше уровень этого заклинания, 
тем более мощный голем появляется на свет. 


LIGHT (СВЕТ) 


Создает освещение вокруг кастера. Чем выше уровень зак- 
линания, тем больше его радиус и время действия. 


МАСТС ВОМВ (МАГИЧЕСКАЯ БОМБА) 


В указанной точке создается магический аналог обычной 
бомбы с часовым механизмом, которая срабатывает либо 
при контакте с противником, либо по истечении некоторо- 
го времени (порядка 5-7 секунд). Заклинание можно ис- 
пользовать также на заминированных бочках и сундуках. 
Не имеет ограничений по месту применения (например, 
можно кастовать за закрытой дверью и т.д.) 


MAGIC DOOR (МАГИЧЕСКИЕ ВРАТА) 


Создает врата, которые позволяют перемещать персона- 
жей из текущей точки (подземелий или наземных локаций) 
к городской площади. С помощью портала можно осущес- 
твить несколько перемещений туда-обратно, если выбрать 
в качестве ведомого(!) того персонажа, который ставил 
портал. Любопытно, что если герой ставит второй портал, 
то первый перестает функционировать. Таким образом, 
каждый из ваших подопечных может поставить не более 
одного портала. 


MAGIC MISSILE (МАГИЧЕСКАЯ СТРЕЛА) 


Выстреливает магическими стрелами по противнику. Зак- 
линание первого уровня выстреливает четырьмя магичес- 
кими стрелами, второго — восьмью, третьего — двенад- 
цатью и т.д. 


MUTATION (МУТАЦИЯ) 


TACTIX 


Превращает Ha небольшой период времени указанного 
противника в цыпленка. Не действует на крутых противни- 
ков и расходует довольно много маны. 


NIGHT VISION (НОЧНОЕ ВИДЕНИЕ) 


Позволяет лучше видеть в темноте или плохо освещенных 
местах (противники обозначаются красными точками на 
карте). Заклинание очень полезно применять в подзе- 
мельях или после того как на земли Умы придет Тьма (это 
произойдет одновременно с посещением Омара). 


POISON CLOUD (ЯДОВИТОЕ ОБЛАКО) 


Создает облако ядовитых испарений, которое отравляет 
всех, кто попал в него. Действует и на ваших персонажей, 
поэтому применяйте это заклинание с осторожностью. 


REFLECTION (ОТРАЖЕНИЕ) 


Создает вокруг персонажа невидимое магическое зеркало, 
которое отражает любое заклинание противника и направ- 
ляет его на вражеского кастера. 


RESURRECTION (ВОСКРЕШЕНИЕ) 


Оживляет убитого спутника, при этом его характеристики 
не уменьшаются. 


SLOWNESS (ЗАМЕДЛЕНИЕ) 


Замедляет на некоторый промежуток времени скорость пе- 
ремещения и скорость атаки указанного противника. Реко- 
мендуется использовать это заклинание на самых сильных 
и наиболее подвижных монстров, наложив при этом на 
своих персонажей заклинание haste (ускорение). 


SPARK (ИСКРА) 


Выстреливает сгустком электрической энергии по против- 
нику. От этого заклинания наносятся не очень большие 
повреждения, но и расход маны тоже невелик. 


STONE (ОКАМЕНЕНИЕ) 
Временно превращает противника в камень. 
STORM (ШТОРМ) 


Отбрасывает противников, находящихся рядом с кастером. 
При этом те, кого ударило о стену, получают повреждения. 
Очевидно, что заклинание лучше всего применять в тес- 
ных помещениях. 


TELEKINESIS (ТЕЛЕКИНЕЗ) 


Способность открывать двери, дергать рычаги и подбирать 
предметы на расстоянии. Этим заклинанием нельзя нажать 
на плиты в полу, а также поднять некоторые квестовые 
предметы. 


TELEPORTATION (ТЕЛЕПОРТАЦИЯ) 


Телепортирует персонажа в указанную точку. Учтите, что 
для этого заклинания доступны не все области, например, 
комната на 12 уровне, которая открывается расстановкой 
статуэток на циферблате на полу. 


THUNDER (ГРОЗА) 


Ударяет противника разрядами молнии. Заклинание имеет 
достаточно большой радиус действия. 


WALL OF FIRE (СТЕНА ОГНЯ) 


Создает огненную стену, которая тем больше, чем выше 
уровень заклинания. 


ПРИМЕНЕНМЕЗАКЛИНАНИЙ 


Начнем со свитков с заклинаниями. Для использования 
просто щелкните на нужном свитке правой кнопкой мыши 
и при необходимости укажите цель. Это касается свитков 
с каким-то конкретным заклинанием. Если же вы возьмете 
чистый свиток (Scroll без сопутствующих подписей), то на 
него можно переписать текущее заклинание (правым щел- 
чком мыши). Так как чистый свиток стоит дешевле, то 
можно порядочно сэкономить, переписав на них с по- 
мощью волшебника нужные мощные заклинания и отдав 
их, например, воину. К великому сожалению (не прошла 
халява), свитки с записанными на них заклинаниями стоят 
столько же, сколько и чистые свитки. 
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TACTIX 


ЛОКАЦИИ 


Этот регион традиционно известен как пристанище луч- 
ших воинов и амазонок. Они ревностно охраняют свои тер- 
ритории от любых пришельцев извне. 


Последнее время местные жители нередко натыкались на 
отряды гоблинов и скелетов. 


MARGHOR 


В Маргхоре издавна строили свои башни могущественные 
и самые мудрые маги Умы. Они жили здесь, вдали от внеш- 
него мира, изучая древние волшебные книги с заклинания- 
ми и обучая секретам своего мастерства своих молодых 
учеников. Сейчас эти земли опустошены многочисленными 
отрядами гигантских человекоподобных крыс и ящеров. С 
‘особой жестокостью эти адские порождения убивали вол- 
шебниц, устраивая настоящую кровавую безжалостную 


резню. 


В Омаре с незапамятных времен обитали самые богопос- 
лушные жители Умы — жрицы и монахи. Здесь они преда- 
вались молитвам и службам, не забывая и о напряженных 
физических тренировках. 


Но и этот островок спокойствия не миновал прихода Тьмы. 
Виверны — ядовитые летающие твари — стерли с лица 
земли почти все местные святилища и монастыри. 


SERKESH 


Место, от одного упоминания о котором по спинам даже 
самых смелых торговцев пробегает дрожь. В Серкеше, 
стоящем на самых дальних границах Умы, куда не дотяги- 
вается карающая рука правосудия, поселились воры и, по 
слухам, даже создали Воровскую Гильдию. 


Но, помимо стражей правопорядка, у местных обитателей 
недавно появился куда более серьезный противник — 
смертельно опасные ядовитые змеи, заселяющие земли 


Серкеша с ужасающей быстротой. 


ОСОБЕННОСТИ ТЕРРИТОРИАЛЬНОГО 
ДЕЛЕНИЯ 


Все локации связаны в единую незамкнутую цепочку: ГО- 
РОД-(на север)-ЭДРИЛ-(на север)-МАРГХОР-(на север)- 
ОМАР-(на север)-СЕРКЕШ. О городе читайте в следующем 
разделе, а пока рассмотрим четыре наземных локации. 


Итак, на каждой такой локации есть два входа в подзе- 
мелья: в Эдриле — на 1 и 5 уровне, в Маргхоре — на 9 и 
13 уровне, в Омаре — на 17 и 21 уровне, в Серкеше — на 
25 и 29. Сами уровни представляют собой четыре подзе- 
мелья, связанных между собой винтовой лестницей. Обра- 
тите внимание, что на последнем уровне в связке нет быс- 
трого выхода на поверхность. Для того чтобы выбраться из 
темных глубин к текущей наземной локации, надо либо 
возвращаться на четыре уровня назад, либо ставить пор- 
тал и бежать через город по вышеуказанной цепочке. Па- 
радокс, но, начиная с Маргхора, быстрее получается доб- 
раться до поверхности, пробежавшись на четыре уровня 
наверх, так как время загрузки подземных уровней на нес- 
колько порядков меньше, нежели время загрузки назем- 
ных территорий. 


На каждом последнем уровне связки находится один из се- 
ми магических кристаллов. Собственно, целью игры яв- 
ляется сбор этих реликтов (кстати, как только вы разжи- 
ваетесь очередным кристаллом, персонажи автоматически 
получают новый уровень), после чего старый друид соста- 
вит из них Сферу Времени и направит вас на финальную 
разборку с Драаком (см. предысторию в обзоре). 


ГОРОДИЕГООБИТАТЕЛИ 


Город является не только местом, где наличествует все- 
возможный полезный сервис, но и кладезью квестов, кото- 
рые можно получить от местных жителей. NPC сами будут 
подходить к вам и обращаться за помощью. Как правило, 
суть заданий будет сводиться к следующему — найди то- 
то или убей того-то. Гонорар за выполнение квестов (что- 
бы квест был засчитан — возьмите предмет и щелкните им 
на фигуре того, кто выдал вам задание) практически фик- 
сирован — 10.000 золотых. Если вы забыли имя своего ра- 
ботодателя, то щелкните на кнопке с двумя стрелками и 
найдите текст с заданием, заглавием которого и будет имя 
нужного персонажа. 


Самый быстрый способ вернуться в город — применить 
заклинание Magic Door. Возвращаться в город имеет смысл 
после одного-двух пройденных уровней подземелий для 
того, чтобы починить оружие и предметы экипировки, под- 
лечиться и т.д. 


При покупке предметов или при любых других тратах все 
капиталы обоих персонажей будут суммироваться, и ко- 
нечная сумма (в которую входит и банковский счет) будет 
показана вверху экрана. 


Совет: все торговые операции (продажа, покупка, иденти- 
фикация, ремонт и апгрейд) проводите тем персонажем, 
который имеет скилл trade (торговля). Не ленитесь свали- 
вать ему в inventory все предметы, которые собираетесь 
продать или идентифицировать — труды обязательно оку- 
ПЯТСЯ. 


GUNTHER THE BLACKSMITH 


У местного кузнеца можно закупить оружие и броню. Для 
удобства при покупке предметы классифицируются по 
профессиям персонажей (warrior, priest и т.д.). Разумеется, 
это не значит, что они жестко привязаны к указанным 
классам, просто предметы в соответствующей категории 


обладают требованиями, специфическими именно для 
данной профессии. Например, в разделе warrior собрано 
оружие, которое требует высокого значение силы 
(strength) и т.д. 


Кузнец может чинить предметы (repair). Стоит починка до- 
вольно дорого, но зато она, в отличие от одноименного 
скилла, не уменьшает максимальную прочность предмета. 
Надо сказать, что, в сравнении с Diablo, оружие и броня в 
DarkStone ломаются гораздо быстрее, и денег на починку 
будет уходить немало. 


Любопытная способность кузнеца апгрейдить оружие 
(upgrade) на поверку оказывается не слишком полезной. 
Судите сами, апгрейд требует 5.000 золотых и уменьшает 
максимальную прочность оружия, а сила удара при этом 
увеличивается лишь на единичку (диапазон повреждений 
смещается вправо, то есть если оружие наносило от 15 до 
25 единиц повреждений, то после апгрейда диапазон ста- 
нет от 16 до 26). Стоит ли овчинка выделки? На наш 
взгляд, лучше приберечь наличность на что-то более по- 
лезное. 


Совет: предположим, что у вашего героя есть скилл repair. 
А теперь рассказ о том, как с его помощью можно немно- 
го обогатиться. Итак, пусть вы нашли неплохую броню с 
состоянием 1/40 и готовы выставить ее на продажу. Сколь- 
ко вам предложит кузнец? Да сущий бесценок — что-то по- 
рядка пары сотен золотых. А вот если вы почините ее с по- 
мощью соответствующего скилла, скажем, до состояния 
21/21, то стоимость подскочит до 3.000-4.000 золотых. Ес- 
ть разница? Разумеется, «подпорчивание» (уменьшение 
знаменателя) при ремонте несколько снижает общую стои- 
мость предмета, но все же предпродажный ремонт оказы- 
вается очень выгоден. Особенно если у вас еще хватит 
терпения несколько раз перезагрузиться после неудачных 
попыток ремонта. 


MADAM IRMA 


Эдакий Пепин в юбке. У Ирмы можно бесплатно вылечить 
персонажей (сиге) и снять вредные заклинания с предме- 
тов (remove curses). За определенную мзду волшебница 
также может помочь вам идентифицировать предметы 
(identify). Кстати, цена за идентификацию косвенно гово- 
рит о скрытом потенциале объекта. 


Разумеется, услуги по идентификации мадам Ирмы будут 
не нужны, если под вашим началом находится персонаж со 
скиллом indentify. 


Бесплатный совет: некоторые квестовые предметы (напри- 
мер, Shield of Light) нужно сначала идентифицировать, 
прежде чем возвращать владельцу-работодателю. И еще 
один, по-прежнему бесплатный, сохраняйтесь перед иден- 
тификацией, так как после нее могут быть выявлены отри- 
цательные свойства предметов. Типичный пример, пред- 
положим, вы нашли не идентифицированный сюрикен. 
Пусть его стоимость (до идентификации) условно равна 
200 золотым. После идентификации, за которую вы отда- 
дите, скажем, 500 золотых, выяснится, что он отнимает 5 
единиц у жизни. Цена нашего злополучного сюрикена при 
этом станет равна одному золотому. Вот и подсчитайте, ка- 
кие убытки мы понесли. 


Несколько слов о снятии проклятий. Вот, например, фраг- 
менты типичного сообщения из форма: «нашел шлем +5 
ко всем атрибутам и +15 к chance to hit... быстрее одел, 
выкинув подальше старый ... жестоко поплатился, так как 
из карманов начали постоянно выпадать вещи — шлем 
оказался проклятым»... Мораль проста — будьте осторож- 
ные стеми предметами, которые «слишком хороши, чтобы 
быть правдой». Прежде чем одевать их на своих персона- 
жей — наведайтесь за советом к Ирме. 


PERRY THE PUBLICAN 


Перри заведует местной таверной, где вы может полнос- 
тью восстановить ману и жизнь героев, а также на сто про- 
центов утолить их голод. Все удовольствия за 100 золотых 
(впрочем, по непроверенным слухам, можно отдыхать и за 
меньшую сумму, если ваш баланс опустился ниже этой от- 
метки). Помимо этого в таверне всегда имеются в продаже 
разнообразные съестные припасы. Стоимость припасов от- 
ражает их способность утолить голод: 


На последних уровнях подземелий можно встретить еще 


Снедь Стоимость  Утоление голода 
Кисточка с ягодами 30 золотых на 30% 
Гриб 40 золотых на 40% 
Яблоко 50 золотых на 50% 
Яйцо 60 золотых на 60% 
Гроздь ягод 70 золотых на 70% 
Куриная ножка 80 золотых на 80% 
Рыба 100 золотых на 100% 
Целая курица 120 золотых на 100% 


одну разновидность съестных припасов — пакет с карто- 
фелем фри, наподобие того, который продается в 
McDonalds. Как хотите, так и понимайте этот маленький 
прикол разработчиков, утоляющий голод персонажей на 
20%. 


Есть еще одна важная вещь, которую можно приобрести в 
таверне — это факел (torche). Если взять его в руку (мож- 
но в левую, например, вместо щита), то ориентироваться 
в подземельях станет намного проще, так как проблемы с 
освещением там более чем актуальны. В принципе, факе- 
лом можно даже драться, правда, наносимые им повреж- 
дения очень малы (1-2 единицы). Пока факел находится в 
руке, то его состояние (durability) начинает снижаться; дру- 
гими словами факел просто сгорает. 


LARSAC THE USURER 


Местный банкир. В принципе, никто не мешает вам остав- 
лять звонкие монеты прямо под открытым небом на город- 
ской площади (то же касается и любых предметов, оружия 
итд.), так как в DarkStone жители отличаются завидной 
честностью и сознательностью и на ваши капиталы не по- 
зарятся. 


Тогда зачем же нужен банк? Чтобы не таскать с собой 
лишнюю наличность (максимально в стопке, занимающей 
одну ячейку inventory, может быть 10.000 золотых) и в то 
же время не потерять свою кредитоспособность. Приведем 
пример. Предположим, что вы положили на счет (deposit) 
30.000 золотых, после чего у вас осталось на руках 5.000 
наличными. Теперь вы идете к кузнецу и делаете покупку 
на 10.000. Операция будет произведена, при этом у вас 
изымут всю наличность и снимут со счета недостающие 
5.000. Итого: баланс в банке будет составлять 25.000 золо- 
тых. 


Однажды, после вложения весьма внушительных средств, 
банкир радостно сообщил, что на счету у нас девственно 
чисто. И в то же время в лавке кузнеца все наши нажитые 
честным другом капиталы отображались совершенно пра- 
вильно. В чем загвоздка? Оказывается, для каждого из 
персонажей заводится отдельный счет, а при торговых 
операциях все деньги суммируются. Для сингл-игры это не 
очень удобно, а вот для многопользовательской, оказы- 
вается, очень даже к месту. 


MASTER ELMERIC 


Элмерик торгует всем, что имеет хоть малейшее отноше- 
ние к магии. В его лавке можно приобрести магические 
свитки, книги с заклинаниями, снадобья (красное — лече- 
ние, синее — мана, зеленое — противоядие) и всевозмож- 
ные амулеты и кольца. Ассортимент предлагаемых товаров 
периодически изменяется, поэтому не удивляйтесь, если 
не встретите среди предметов, скажем, книг с заклинания- 
ми. Подождите немного (выйдите из города и войдите 
вновь), и они обязательно появятся в продаже. 


Вообще, мы не очень рекомендуем вам что-либо покупать 
у скряги Элмерика. Цены он заламывает огромные, а ас- 
сортимент выставляет далеко не лучший. Поэтому лучше 
оставьте деньги на починку/идентификацию/повышение 
скиллов, а у волшебника покупайте только недорогие сна- 
добья или магические свитки. Впрочем, исключения воз- 
MODKHBI. 


Последняя полезная функция Элмерика — перезарядка 
магических предметов (recharge). Такие предметы обла- 
дают собственным резервуаром маны, которая расходует- 
ся каждый раз, когда это оружие или предмет использует- 
ся. 


MASTER DALSIN 


Самый незаменимый из городских жителей. Если теорети- 
чески можно обойтись без услуг остальных горожан, су- 


Уровень скилла Стоимость Требуемый 
обучения уровень 

героя 

1 800 1 
2 3.200 6 
3 7.200 12 
4 12.800 18 
5) 20.000 24 
6 2 30 
7 ? 36 
8 ? 42 
9 ? 48 
10 2 54 


ществуя исключительно на «подножном корме», то без 
Далсина нормальное развитие персонажей невозможно. 


Далсин повышает за вознаграждение уровень скилла ге- 
роя. Причем, чем выше уровень скилла, тем, очевидно, вы- 
ще запрашиваемая сумма. 


Все, что выше пятого уровня — не проверено. Данные взя- 
ты с фанатских вэб-сайтов игры. 


TRAINING GROUNDS 


Тренировочные площадки не несут в себе никакой фун- 
кциональной пользы. Так, разве что ознакомиться с и без 
того простым интерфейсом игры и подготовиться к выходу 
во враждебный внешний мир. 


BEGGERS 


Музыканты, если бросить им несколько золотых в лежа- 
щую на земле шапку, исполнят вам заглавную музыкаль- 
ную тему игры, которая называется «The Darkstone 
shines». 


Приятный тембр голоса, мелодичная партия, профессио- 
нальное исполнение... Пожалуй, за это стоит заплатить де- 
сяток-другой монет! 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ /ОПОДЗЕМЕЛЬЯМ 


Не забывайте, что с каждой новой игрой мир DarkStone 
сильно преображается. Поэтому, быть может, вы найдете 
некоторые предметы на совершенно иных уровнях или не 
встретите указанных монстров. Но, тем не менее, этот спи- 
сок должен оказаться полезным в качестве общей ориен- 
тировки. 


УРОВЕНЬ 


Противники: 
ВАТ 
GOBLIN 
SKELETON 
Достопримечательности: 
ПРИЗРАК RIKEN 


УРОВЕНЬ? 


Противники: 
ВАТ 
SKELETON 
BAT 
FIRE GOLEM (атакует магией) 
Достопримечательности: 
ПРИЗРАК RIKEN 
FIRE ELEMENT SPHERE 


УРОВЕНЬ? 


Противники: 


TACTIX 


GOBLIN 
RAT MAN 
SKELETON 
ICE GOLEM (атакует магией) 
Достопримечательности: 
ПРИЗРАК RIKEN 
ICE ELEMENT SPHERE 
THE PATH BOOK 


УРОВЕНЬ“ 


Противники: 
GOBLIN 
SPIDER (отравляют) 
CHICKEN 
RAT 
Достопримечательности: 
ТНЕ НОВМ ОР РЕЕМТУ 
[ОВАМ` $ LAIR 


YPOBEHb5 


Противники: 
SKELETON 
ORC 
RAT MAN FROM THE HILLS 
Достопримечательности: 
MEDALLION OF MELCHIOR (не идентифицирован) 


YPOBEHb6 


Противники: 
ОВС 
LIZARD МАМ 
SPIDER (отравляют) 
Достопримечательности: 
ОТСУТСТВУЮТ 


YPOBEHb/ 


Противники: 
LIZARD MAN 
GIANT WASP 
MAD RAT MAN 
CHICKEN 
Достопримечательности: 
SHIELD OF LIGHT (не идентифицирован) 


YPOBEHbé 


Противники: 
SNAKE (отравляют) 
ВАТ 
RAT MAN FROM THE HILLS 
SKELETON ARCHER 
Достопримечательности: 
ОТСУТСТВУЮТ 


УРОВЕНЬ 


Противники: 

MAD ВАТ MAN 
AMAZON 
SKELETON ARCHER 
Достопримечательности: 
GOLDEN STATUETTE 
OCULAR GLOBE (2 ШТУКИ) 
CURSED SWORD 


YPOBEHb /() 


Противники: 
SKELETON ARCHER 
CHIEF RAT MAN 
MAD RAT MAN 
GIANT WASP (атакуют электрическими разрядами) 
Достопримечательности: 
SILVER STATUETTE 
OCULAR GLOBE 


УРОВЕНЬ / / 


Противники: 
MAD RAT MAN 
LIZARD MAN 
SKELETON 
SKELETON CAPTAIN (атакуют огнем) 
Достопримечательности: 
BRONZE STATUETTE 
OCULAR GLOBE (1 СЕРЕБРЯНЫЙ И 1 БРОНЗОВЫЙ) 
BROKEN VASE 


YPOBEHb /2 
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TACTIX 


Противники: 
LIZARD MAN 
SCORPION (отравляют) 
CHIEF RAT MAN 
THE EVIL GARTH (атакует крутой магией) 
Достопримечательности: 
EVIL GARTH (НЕОБХОДИМО УНИЧТОЖИТЬ) 
EYE OF THE RA 
КВЕСТ CO СТАТУЭТКАМИ (ЗОЛОТАЯ — НА 7 ЧАСОВ, CE- 
РЕБРЯНАЯ — НА 10, БРОНЗОВАЯ — НА 3) 


УРОВЕНЬ /5 


Противники: 
SNAKE (отравляют) 
LIZARD MAN 
CHIKEN ;-) 
SKELETON 
CHIEF RAT MAN 
TROLL 
ORC 
Достопримечательности: 
УЗНИК (PRISONER) 
CELESTIAL SYMBOL (OT УЗНИКА) 
SACRED SCROLL 
INCUBATION ROOM (ЯЙЦА ЯЩЕРОВ) 


YPOBEHb /4 


Противники: 
SCORPION (отравляют) 
TROLL 
SKELETON 
Достопримечательности: 
НЕ ОБНАРУЖЕНЫ 


УРОВЕНЬ /5 


Противники: 
SKELETON CAPTAIN (атакуют огнем) 
SPIDER (отравляют) 
TROLL 
Достопримечательности: 
BARD’ S MUSIC SCORE 


YPOBEHb /6 


Противники: 
LIZARD МАМ 
TROLL 
SNAKE (отравляют) 
SKELETON ARCHER 
Достопримечательности: 
CRYSTAL OF NOBILITY 


YPOBEHb // 


Противники: 
SPECTRE 
BAT 

SKELETON ARCHER 

SNAKE (отравляют) 
Достопримечательности: 

ЖЕЛТЫЙ ФОНТАН (2 ЭЛИКСИРА — ELIXIR OF YOUTH И 
ELIXIR OF IMMORTALITY) 
ROYAL DIADEM (В СУНДУКЕ РЯДОМ С ШИПАМИ) 
POTION OF SURPRISE 


YPOBEHb /é 


Противники: 
DAMNED SPECTRE (атакуют огненной магией) 
SKELETON 
SKELETON CAPTAIN (атакуют огнем) 
SNAKE (отравляют) 
Достопримечательности: 
ЖЕЛТЫЙ ФОНТАН (2 ЭЛИКСИРА — ELIXIR OF YOUTH И 
ELIXIR OF IMMORTALITY) 


YPOBEHb /° 


Противники: 
DAMNED SPECTRE (атакуют огненной магией) 
SNAKE (отравляют) 

MEDUSA (атакуют электрическими зарядами) 
SKELETON CAPTAIN (атакуют огнем) 
Достопримечательности: 

ЖЕЛТЫЙ ФОНТАН (2 ЭЛИКСИРА — ELIXIR OF YOUTH И 
ELIXIR OF IMMORTALITY) 

CELESTIAL HARP 


УРОВЕНЬ?0 


Противники: 
VAMPIRE 
SCORPION (отравляют) 
WYVERN (отравляют) 
Достопримечательности: 
ЗЛОДЕЙ LANGOLIN 


УРОВЕНЬ? 1 


Противники: 
SKELETON CAPTAIN (атакуют огнем) 
TROLL 
WYVERN (отравляют) 

NOSTERATU THE VAMPIRE (атакует заклинанием magic 
bomb) 
Достопримечательности: 

CLAW OF SARGON 
THE CROSS OF CRIME 


YPOBEHb22 


Противники: 
VAMPIRE 
MYSTICAL WYVERN (отравляют и атакуют огненной ма- 
гией) 
ВАТ 
Достопримечательности: 
THE CROSS OF РЕМТЕМСЕ 


УРОВЕНЬ?3 


Противники: 
WYVERN (отравляют) 
SPECTRE 
MYSTICAL WYVERN (отравляют и атакуют огненной ма- 
гией) 

DAMNED SPECTRE 
Достопримечательности: 
THE CROSS OF PARDON 

UNICORN*S HORN 


УРОВЕНЬ?1 


Противники: 
MYSTICAL WYVERN (отравляют и атакуют огненной ма- 
гией) 
EYE OF CAIN 
TROLL 
SPECTRE 
THE DAMNED 
Достопримечательности: 
THE DAMNED 
CRYSTAL OF INTEGRITY 


YPOBEHb25 


Противники: 
WYVERN (отравляют) 
SCORPION (отравляют) 
SPIDER (огромных размеров, отравляют и атакуют ог- 
ненной магией) 
DRUID 
GUARD (превращаются в SKELETON CAPTAIN) 

Достопримечательности: 

DRAGON SCALE 
AERON (СМЕРТЕЛЬНО РАНЕНЫЙ НАСТАВНИК UBUS) 


YPOBEHb26 


Противники: 
ICE GOLEM (атакуют магией) 
SPECTRE 
DRUID 
Достопримечательности: 
IDOL OF ARKHANG 


YPOBEHb2/ 


Противники: 
MEDUSA (атакует магией) 
VAMPIRE 
SNAKE (отравляют) 

GUARD (превращаются в SKELETON CAPTAIN) ICE 
GOLEM (атакуют магией) 
Достопримечательности: 

IDOL OF ARKHANG 
STORM FLOWER 


УРОВЕНЬ?5 


Противники: 
SPIDER (огромных размеров, отравляют и атакуют ог- 


ненной магией) 
EYE OF CAIN 
SNAKE (отравляют) 
GUARD (превращаются в SKELETON CAPTAIN) ICE 
GOLEM (атакуют магией) 
MEDUSA (атакует магией) 
DISCIPLE 

THE CHIEF DRUID 
Достопримечательности: 

IDOL OF ARKHANG 


YPOBEHb29 


Противники: 
MYSTICAL WYVERN (отравляют и атакуют огненной ма- 
гией) 
VAMPIRE 
EYE OF CAIN 
Достопримечательности: 
ОТСУТСТВУЮТ 


УРОВЕНЬ50 


Противники: 
EYE OF CAIN 
FIRE GOLEM (атакуют огненной магией) 
BURBAL THE FURIOUS 
Достопримечательности: 
BURBAL THE FURIOUS 


YPOBEHb?/(Draaks Lair) 


Противники: 
SCORPION (отравляют) 
EYE OF CAIN 
MYSTICAL WYVERN (отравляют и атакуют огненной Ma- 
гией) 

SPIDER (отравляют) 
WYVERN (отравляют) 
DRAAK 
Достопримечательности: 
ДРААК СОБСТВЕННОЙ ПЕРСОНОЙ 
ASTRAL HAND 


СТАРЕНИЕ 


Честно говоря, мы были несколько удивлены, встретив в 
DarkStone такое явление, как старение персонажей. И тем 
не менее, оно имеет место быть и с ним надо бороться. 


Насколько можно судить, лет до 35 никаких побочных яв- 
лений от дряхления не наблюдается. Возможно, что и пос- 
ле этого возраста персонажи остаются в форме или, по 
крайней мере, утрачивают свои боевые навыки совсем 
незначительно. 


Существует, как минимум, четыре способа, чтобы скостить 
себе года: 


1. Выполнить специальный квест (quest of immortality). 


2. Найти омолаживающие эликсиры (elixir of youth), кото- 
рые находятся на уровнях 17, 18, 19 и 31. 


3. Начать многопользовательскую игру Master‘om и купить 
омолаживающие эликсиры в городе. 


4. Купить за 100.000 золотых (соответственно, продать за 
33.000 золотых) эликсиры в Омаре. 


КВЕСТЫ 
ОСНОВНЫЕХВЕСТЫ 
The Нот of Plenty (первый кристалл — Crystal of Wisdom) 


Квест даст вам староста деревеньки (The Mayor), которая 
располагается в Эрдлиле. У жителей был похищен мес- 
тный реликт — Рог Изобилия (Horn of Plenty), за счет KOTO- 
рого кормилась вся деревня. Один из жителей скажет вам, 
что за Рогом отправился его друг по имени Riken и до сих 
пор не вернулся. Забегая вперед, скажем, что уже и не 
вернется. 


Отправляйтесь в подземелья. На первом же уровне вы 
встретите дух несчастного Riken, который расскажет вам, 
что Рог находится на более низких уровнях. На втором 
уровне вы встретитесь с огненным големом (fire golem), но 
прежде чем вы схватитесь с ним, Riken предупредит вас 06 
опасности, а заодно попросит взять охраняемую големом 


огненную сферу (fire sphere). Голем He слишком уж силен, 
и завалить его не составит большого труда, особенно если 
среди ваших подопечных есть воин или амазонка. Но если 
вдруг придется совсем туго, то попытайтесь просто украс- 
ть сферу и задать стрекоча. 


На третьем уровне будет еще один голем, но уже ледяной 
(ice golem). Опять же перед сражением появится вездесу- 
щий Riken и попросит вас забрать ледяную сферу (ice 
sphere). 


На четвертом уровне вы найдете помещение без малей- 
ших намеков на двери или проходы. За его стенами оби- 
тает злой волшебник Loram, который и захватил Рог. Что- 
бы проникнуть к нему, двигайтесь по периметру, и в один 
момент перед вами вновь предстанет дух Riken. Отдайте 
ему две сферы, и он изготовит для вас магическую накид- 
ку (cloak of clouds), которая позволит обоим (!) персонажам 
проходить сквозь стены. Если не подводит память, то на- 
кидка будет действовать даже будучи положенной в inven- 
{огу. Кстати, не обольщайтесь по поводу беспрепятствен- 
ного прохождения сквозь стены — накидка позволяет 
пройти только через стены обители Loram. 


Возьмите Рог и несите обратно в деревню. Но прежде чем 
отдать его, как следует запаситесь едой — каждый щелчок 
правой кнопкой на Роге принесет вам одну куриную нож- 
ку. 


После того как деревенька будет спасена от мучительной 
голодной смерти, перед выходом появится (в последний 
раз) призрак В еп и торжественно вручит вам первый 
кристалл (Crystal of Wisdom). 


Сразу за ним объявится еще одна мистическая личность — 
старец Sebastian, который является чуть ли ни последним 
из друидов. Ему нужно будет отнести все семь кристаллов, 
и тогда он соберет из них Сферу Времени. 


The Reeds (второй кристалл — Crystal of Virtue) 


Рядом с эрдилской деревенькой находится озеро. Щелкни- 
те на пеньке, и к вам прилетит маленькая фея, которая 
сыграет песню змей (song of the snakes). Она расскажет, 
что и вы сможете исполнить эту завораживающую мело- 
дию, если соберете пять свирелей и используете их в вер- 
ном порядке: от самой малой к самой большой. 


Предупреждение: можно и не собирать свирели, так как 
они совершенно необязательны для получения кристалла! 


Первая пара свирелей (Tiny Reed и Small Reed) находится 
на пятом уровне, а остальные (уже по одной — Medium 
Reed, Long Reed, Longest Reed)) на шестом, седьмом и 
восьмом уровнях. Впрочем, как уже не раз оговаривалось, 
порядок может слегка варьироваться. На восьмом уровне 
вы также найдете комнату с зеленым сиянием и пятью вы- 
сеченными лицами в стенах. Вставьте в них свирели (как 
было сказано, начиная от самой маленькой и заканчивая 
самой большой) и заходите вовнутрь. Змеи, которыми ки- 
шит помещение, будут неподвижны, пока вы ни возьмете 
кристалл (Crystal of Virtue). После этого задавайте деру или 
принимайте бой. 


А что произойдет, если свирели не будут использованы? 
Ровным счетом ничего особенного — просто змеи не будут 
парализованы. Их можно без особого труда перебить (по- 
надобится пяток-другой антидотов) и спокойно взять крис- 
талл. 


The Eye of Ва (третий кристалл — Crystal of Bravery) 
Очень любопытный и динамичный квест. Итак... 


В Маргхоре есть деревенька, в которой обитают два МРС — 
кузнец Rhino и ослепший священник brother Jean. Первый 
пообещает, что он починит вам «все что угодно и совер- 
шенно бесплатно», если вы притащите ему свежей рыбки. 
Не обольщайтесь — чинить предметы он не будет, зато с 
удовольствием починит мост, ведущий к острову Bartalan. 


Недалеко от сломанного моста будет сидеть рыбак Gal, ко- 
торый скажет вам о неком сокровище, сокрытом в самом 
сердце острова. Он не забудет также поведать о тех от- 
чаянных смельчаках, которые отправились за ним и боль- 
ше не вернулись. 


Щелкните на ведерке, которое стоит возле Gal, и возьмите 
рыбу (она, кстати, появляется в ведре периодически). Ры- 
бак на такую кражу никак не отреагирует, так что можете 
периодически наведываться сюда за съестными припаса- 
МИ. 


Отнесите рыбу кузнецу и проведите его (он будет следо- 
вать за вами как привязанный) к мосту. Rhino быстро по- 
чинит сломанный мост, открыв тем самым путь к острову... 
Но повремените пока с походом в это весьма недружелюб- 
ное место (позже поймете почему). 


Так, треть дела сделана. Возвращайтесь в деревеньку и 
поговорите с Jean. Слепой скажет, что он слышал о вол- 
шебном артефакте (Eye of Ва), спрятанном в подземельях, 
который возвращает зрение. Намек ясен. 


Идите в подземелья на девятый уровень. Здесь вы найде- 
те золотую статуэтку с пустыми глазницами (golden stat- 
uette) и два глазных яблока, сделанных из золота (ocular 
globe). Используйте оба глаза на статуэтке, и она отделит- 
ся от пьедестала. Берите с собой статуэтку и спускайтесь 
на следующий уровень. 


Здесь вы найдете еще одну статуэтку (уже серебряную — 
silver statuette) и один глаз к ней. На одиннадцатом уровне 
будет оставшийся глаз к серебряной статуэтке, один глаз к 
бронзовой и, собственно, сама бронзовая статуэтка (bronze 
statuette). Отправляйтесь на двенадцатый уровень, отыс- 
кивайте последний бронзовый глаз, поднимитесь наверх, 
заберите бронзовую статуэтку и вновь возвращайтесь на 
двенадцатый уровень. 


Итогом ваших странствий должны стать три статуэтки — 
золотая, серебряная и бронзовая. Теперь найдите комнату 
с большим циферблатом на полу и запертой дверью. На 
стенах будут подсказки, которые подскажут вам, как пра- 
вильно расставить статуэтки, чтобы открыть дверь. Кстати, 
не поддавайтесь соблазну телепортироваться в закрытое 
помещение — номер не пройдет. Пробовали. 


Ставьте золотую статуэтку на семь часов, серебряную — 
на десять и бронзовую — на три. Дверь откроется, освобо- 
див проход к сундуку с Eye of Ra. 


Вновь возвращайтесь на земли Маргхора и отдайте арте- 
факт слепому brother Jean. Священник вновь обретет зре- 
ние и на радостях отдаст вам свое увеличительное стекло 
(magnifying glass), с помощью которого он хоть как-то мог 
разбирать тексты своих священных книг. Правда, его ра- 
дость улетучится уже при следующем диалоге, когда он 
скажет, что «обрел зрение, но потерял веру». 


А вот теперь можно идти к острову. Как только перейдете 
мост, немедленно остановитесь, сохраните игру и активи- 
зируйте сольный режим (solo mode). Выберите персонажа 
с максимальным запасом здоровья и аккуратно подведите 
его к первому указателю, на котором будет написано, что 
подходы к сокровищу заминированы. Подойдите ко второ- 
му указателю (по-прежнему очень аккуратно), возьмите 
увеличительное стекло и используйте его на указателе. 


(Рис.1) 


После прочтения мелкого текста, нечитабельного без уве- 
личительного стекла, станет ясно, как пройти к сокровищу. 
Дословно написано следующее — «Двигайтесь от дерева к 
потоку и от потока к камню». Даже не пытайтесь пойти 
маршрутом, отличным от того, который обозначен на ри- 
CyHKe (один разок вас, правда, ударит взрывом, но не 
смертельно) — это стопроцентное самоубийство. Кстати, 
perception 4 уровня ловушки не обнаруживает. На наш 
взгляд, не поможет и более высокий уровень этого скилла. 
Иеще любопытный момент — по острову будет совершен- 
но свободно разгуливать кузнец (его видно на картинке). 
Невероятно, но факт — ловушки к его перемещениям бу- 
дут относиться абсолютно равнодушно. 


В сундуке вы найдете «сокровище» — библию с абсолют- 
но чистыми страницами (bible). Безделушка? Не торопи- 
тесь. 


Идите к полуразрушенному замку (Temple of Eras). Поло- 
жите на среднюю и правую миски какую-нибудь еду (точ- 
но подходят грибы), для того чтобы вызвать богослова 
Eras. Дайте ему библию, дабы он заполнил ее страницы, и 
отнесите священную книгу прозревшему Jean. Jean вновь 
обретет веру, а Eras сможет уйти на покой с миром. И 
прежде чем навсегда расстаться с материальным мирозда- 
нием, богослов отдаст вам кристалл (Crystal of Bravery). 


Думаете это все? Придется выдержать последнее испыта- 
ние, связанное с получением третьего по счету кристалла. 
Как только он окажется в вашей inventory, явятся послан- 
ники Draak, которые попытаются вас убить. Они не смер- 
тельно опасны, но если ваши подопечные будут застигну- 
ты врасплох, то есть риск проиграть сражение. 
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The Lizardman Hatchery (четвертый кристалл — Crystal of 
Nobility) 

Найдите в Маргхоре домик старого отшельника по имени 
Shadire. Старец расскажет вам о яйцах Ящеров, которые 
лежат в инкубаторе (incubation room) глубоко под землей. 
Если не уничтожить их, то местным землям придется ой 
как несладко. Дополнительная трудность заключается в 
том, что зародышей можно убить только специальным ме- 
чом the celestial sword, путь к которому перекрыт камнем. 
Отыщите загороженный проход к волшебному мечу, обра- 
тите внимание на небольшую руну на камне и отправляй- 
тесь на поиски ключа. 


Ключ (celestial symbol) обнаружится на тринадцатом уров- 
не. Его даст вам заключенный (prisoner) в качестве награ- 
ды за свое освобождение. Вернитесь назад и используйте 
ключ на камне. Проход будет открыт. 


Возьмите волшебный меч, который будет воткнут в пье- 
дестал. Он окажется не слишком уж сильным оружием (по 
крайней мере, наш воин уже вовсю орудовал master’s 
sword, который намного более эффективен), поэтому реко- 
мендуем просто положить его до поры до времени в inven- 


tory. 


На все том же тринадцатом уровне вы найдете инкубатор 
с шестью яйцами Ящеров. Возьмите в руку волшебный меч 
и уничтожьте зародышей, после чего вновь идите на по- 
верхность и наведайтесь к отшельнику. Старец даст вам 
celestial dagger, который еще очень пригодится. 


Двигайтесь к шестнадцатому уровню. Внутри замка Яще- 
ров (Temple of the Lizards) вы найдете два пьедестала, Ha 
одном из которых будет лежать кристалл (Crystal of 
Nobility). Просто так взять его невозможно — едва вы про- 
тяните руку, как он тут же телепортируется на соседний 
пьедестал. Чтобы воспрепятствовать этому, положите на 
свободный постамент celestial dagger. После этого кристалл 
можно будет взять без всяких трудностей. 


Fountains of Immortality (пятый кристалл — Crystal of 
Compassion) 


Прежде чем вы попадете в местечко под названием Омар, 
Уму потрясут страшные события. Прямо посреди городской 
площади вырастет пирамида, которая будет высасывать из 
людей жизнь, превращая их в безжизненные сухие обо- 
лочки. Дополнительно к этому небо затянется тучами и на 
все местные земли опустится кромешная тьма. К счастью, 
никто из городских NPC не пострадает, так что кузнец по- 
прежнему будет выковывать новое оружие, а музыканты с 
прежней задушевностью исполнять «<The Darkstone 
Shines». 


В омарской деревне вы найдете женщину (Mrs. Argansa), 
которая попросит вас отыскать своего мужа, по возмож- 
ности живого. Насчет первого пусть даже не сомневается, 
а вот насчет второго — увы, прокол вышел. Ее суженый- 
ряженый давно кормит крыс в подземельях... Впрочем, мы 
немного забегаем вперед. 


Обратитесь к старцу (Langolin), который непрерывно воз- 
носится к небу с мольбами. Он скажет, что готов помочь 
женщине, если вы принесете ему три эликсира бессмертия 
(elixir of immortality) и кристалл мудрости (Crystal of 
Wisdom). С трудом верится, что этот набожный человек 
окажется совсем не человеком... Впрочем, мы опять торо- 
пим события. 


Итак, спускайтесь на семнадцатый уровень и ищите поме- 
щение с большим желтым фонтаном внутри. Перебейте 
всех стражей и щелкните по фонтану. Из него выскочат 
два пузырька — эликсир бессмертия и омолаживающий 
эликсир. В принципе, брать первый эликсир не обязатель- 
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HO — это квестовый предмет, причем Ha деле совершенно 
не нужный. А вот омолаживающий коктейль — штука куда 
более полезная. Наверняка к этому времени ваши персо- 
нажи разменяют четвертый десяток (нашим было около 32 
лет). Если же они выпьют содержимое склянки, то помоло- 
деют на пять лет. 


Идите на следующий уровень и вновь ищите комнату с 
фонтаном (он опять даст вам два эликсира). Как только вы 
войдете в помещение, то дверь немедленно заблокирует- 
ся (ведомый будет отрезан), и Ha вас нападут четыре 
Spectre. Поэтому есть резон выбрать в качестве ведущего 
самого сильного и наиболее жизнестойкого из двух ваших 
персонажей. 


Еще один уровень вниз — и вновь фонтан. На сей раз пос- 
ледний. 


На двадцатом уровне вы найдете мертвого мужа миссис 
Argansa. Обыщите труп (а что делать? — издержки про- 
фессии) и прочтите последнее письмо несчастного. Из не- 
го станет ясно, что Langolin служит силам Зла, и кристалл 
мудрости ему нужен лишь затем, чтобы завладеть другим 
кристаллом — кристаллом сострадания (Crystal of 
Compassion). Ищите негодяя, а как найдете, то для начала 
поговорите с ним (кстати, даже если вы ему насильствен- 
но сунете нужный кристалл, он все равно будет кричать о 
том, что, дескать, вы ничего ему не принесли. Совсем, вид- 
но, из ума выжил старикан...), а потом убейте прислужни- 
ка Тьмы и всех его секьюрити. После разборки щелкните 
на лежащем на пьедестале кристалле (Crystal of 
Compassion) кристаллом мудрости (Crystal of Wisdom) и 
скорее забирайте обоих в inventory. 


The Damned (шестой кристалл — Crystal of Integrity) 


Около входа Ha двадцать первый уровень будет стоять 
страж (the Guardian of the Damned). Он важно произнесет, 
что смертным сюда вход воспрещен. Сразу предупреж- 
даем, что при любом раскладе дело закончится дракой, 
поэтому можете без отлагательства приступать к делу. Ес- 
ли же в вашей inventory случайно завалялся эликсир бес- 
смертия (elixir of immortality), то можете для начала 
предъявить его в качестве доказательства вашей непри- 
частности к стану смертных. После этого Страж скажет, 
что в подземелье томятся те, кто был грешен и сейчас рас- 
плачиваются за свои земные грехи, и что он с удоволь- 
ствием поможет вам... присоединиться к этим грешникам. 
После короткой драки (страж окажется не слишком силен) 
подберите ключ (Key of the Damned) и спускайтесь в под- 
земелья. 


На двадцать первом уровне будет комната, в которой на- 
ходится Крест Преступления (Cross of Сите). Подход к не- 
му усеян выдвигающимися шипами, которые достаточно 
сильно ранят персонажа. Возьмите самого живучего и хо- 
рошо защищенного героя, активизируйте сольный режим 
(solo mode) и переключитесь на камеру, обеспечивающую 
обзор сверху вниз (F10). Таким образом вы будете видеть 
все как на ладони. Теперь осталось только рассчитать оп- 
тимальный маршрут, исходя из периодичности появления 
шипов, — и бегом к кресту. Выбраться из помещения мож- 
но с помощью заклинания teleportation. 


Тот же маневр проделайте и на двух последующих уров- 
нях, чтобы заполучить еще пару крестов (Cross of Penitence 
и Cross of Pardon). Со всем этим добром отправляйтесь на 
двадцать четвертый уровень к Проклятому (The Damned). 


Что такого сверхгрешного наделал этот парень и чем так 
не приглянулся Калибе, история умалчивает, но, похоже, 
он полностью в своих грехах раскаялся. Проклятый попро- 
сит вас дать ему три креста, а потом убить его, чтобы на- 
веки обрести покой. Помогите ему в этом и забирайте шес- 
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той кристалл — кристалл искренности (Crystal of Integrity). 


После того как вы поднимитесь на поверхность, к вам 
явится Драак собственной персоной. Он начнет сыпать yr- 
розами, перемежающимися личными оскорблениями. Ce- 
бастьяну, кстати, тоже достанется. Но не внимайте речам 
некроманта, а лучше разберитесь с его охраной (сам Драак 
благоразумно исчезнет с поля брани). 


Idols of Arkhang (седьмой кристалл — Crystal of Strength) 


Остался последний кристалл, который можно найти в под- 
земельях Серкеша. 


Около входа на двадцать пятый уровень вы встретите ма- 
га Ubus, который скажет вам, что ожидает своего настав- 
ника Aeron, ушедшего в подземелья несколько месяцев на- 
зад и до сих пор не вернувшегося. 


Наставника вы найдете на двадцать пятом уровне в поме- 
щении под названием Statues of Arkhang. Aeron будет смер- 
тельно ранен, но прежде чем отправиться на небеса, он 
отдаст вам лук holy bow и скажет о том, что друиды-отступ- 
ники воздвигли статуи птиц, блокирующие божественную 
энергию. Последний кристалл можно будет взять только в 
том случае, если уничтожить всех их. 


Статуи перед вами, но не торопитесь палить по ним из лу- 
ка — бесполезно. Отыщите лучше комнату с кристаллом и 
обратите внимание на четыре пьедестала, один из которых 
соединен полоской света с центральным постаментом. 
Аегоп, до того как получил смертельную рану, успел унич- 
тожить идола. Осталось еще три, которые находятся на 
трех нижних уровнях. BOT их-то и нужно расстрелять из лу- 
ка (кстати, вовсе не обязательно пользоваться holy bow — 
подходит любое дистантное оружие или боевая магия). 


Прежде чем идти вниз, вернитесь к одинокому ученику ма- 
га. Если вы подойдете к нему героем без holy bow, то он 
скажет, что у него было видение, которое недвусмысленно 
говорило о том, что Аегоп пострадал от рук наших персо- 
Haken. Если же поместить holy bow в инвентарь, то Ubus 
начнет кричать о том, что, дескать, мы специально убили 
его учителя с целью наживы. В общем, что в лоб, что по 
лбу — драться придется в любом случае. Почему мы заос- 
тряем на этом внимание? Дело в том, что Ubus очень крут, 
и справиться с ним будет намного сложнее, чем, например, 
с Tem же The Damned. Перед боем обязательно примените 
заклинание haste и скастуйте еще парочку вспомогатель- 
ных спеллов (или используйте соответствующие скиллы, 
например, concentration). 


Подобрав книгу, которая выпадет из поверженного учени- 
ка, идите на нижние уровни и уничтожьте трех оставших- 
ся идолов. Последняя статуя, кстати, будет расположена в 
церемониальном помещении, и попадете вы в него прямо 
во время ритуального акта. Как только идол будет уничто- 
жен, все присутствующие друиды бросятся на вас. 


Поединок с Драаком 


Конечно, это не отдельный квест, но, поверьте на слово, 
трудностей вы здесь встретите немало. 


Итак, прежде чем отправляться на бой, найдите друида 
Sebastian. Он будет в Серкеше, рядом со входом на двад- 
цать девятый уровень. Старый друид скажет, чтобы вы по- 
ложили все семь кристаллов на пьедесталы (порядок не 
играет роли), и тогда он сможет собрать Сферу Времени 
(Time Orb)... 


Когда Сфера окажется в ваших рука, то Sebastian предуп- 
редит, что сфера обладает единственным зарядом, кото- 
рый на некоторое время блокирует способность Драака 
полностью регенерировать свою жизненную силу. Если вы 
не сможете сразу победить некроманта, то друид переза- 
рядит Сферу. 


Идите в логово Драака (ОгааК$ Lair), которое расположено 
на тридцать первом уровне. Обратите внимание, что здесь 
не работает карта. 


Уровень не большой, хотя и изрядно запутанный — а все- 
му виной сеть телепорталов. Впрочем, вы должны доста- 
точно быстро отыскать зал, где вас будет поджидать нек- 
романт (пока в человеческом обличье). Надо отдать ему 
должное — он отдаст должное вашим подвигам и не ста- 
нет заниматься дешевой бравадой. 


Бой с Драаком, без сомнения, будет самым тяжелым испы- 
танием. Предшествующие сражения не идут ни в какое 
сравнение — некромант действительно очень крут и вла- 
деет сильнейшей магией. Кроме этого, он постоянно вызы- 
вает вивернов, которые будут здорово отвлекать героев и 
мешать им сосредоточить свои усилия на главном против- 
нике. 


Почините всю броню и оружие (можно даже проапгрей- 
дить ключевые предметы), закупите лечебные снадобья, 
увешайтесь амулетами и кольцами — поверьте, все это не 
пустые хлопоты. 


Положите Сферу в поясной слот и используйте ее в тот мо- 
мент, когда у Драака останется примерно половина (или 
чуть меньше) жизни. В левой стороне экрана появится 
счетчик (около 20 секунд), который отсчитывает время 
действия Сферы. Ваша задача — добить Драака до того 
как он вновь обретет способность регенерироваться (де- 
лает он это в тот момент, когда его жизнь будет составлять 
около трети от максимальной). 


После смерти некроманта к вам явится Sebastian и скажет, 
чтобы вы взяли astral hand и уничтожили с помощью этого 
артефакта пирамиду в городе. Ставьте портал, возвращай- 
тесь в сумеречный город и исполните в точности наказ 
друида... 


CIN TACTIX 


Уровень Награда Задание 

3 9.500 — Найти Royal Diadem 

5 10.000 — Найти Celestial Harp 

a 10.000 = Уничтожить Nosferatu 

9 10.000 — Найти Claw of Sargon 

11 10.000 — Найти Horn of Unicorn 

12 4.800 — Найти Dragon Scale 

13 10.000 — Найти Storm Flower 

№5 10.000 = Уничтожить Buzbal the Furious 


Работодатель Уровень Награда 
Artemis 17 10.000 
Augustin 19 10.000 
Alex 21 8.400 
Suzanna 21 10.000 
Garth 23 10.000 
Gruber 25 10.000 
Ridge 27 10.000 
Artemis 30 10.000 


Po 


КОДЫРС 


COLINCRAFRALLY 


Открыть все трассы — в качестве своего име- 
ни введите FREEWAY. 


Сгановятся доступны дополнительные маши- 
НЫ — в качестве своего имени введите LOT- 
TOWIN. 


Включается режим выборочного повтора — в 
качестве своего имени введите SPECIALED 


Получить двойную энергию — в качестве 
своего имени введите BIGGUNS 


Покататься на концепт-каре — в качестве 
своего имени введите HIPPO 


Включить туман — в качестве своего имени 
введит WHITEOUT 


Открыть скрытые трассы — в качестве своего 
имени введите: 


1 — INTHECLOUDS 
2— QUARRYVILLE 
3 — TROLLEYPARK 

4 — WILDAYWORLD 


Включить режим желе — в качестве своего 
имени введите ALIENGOO 


Включить режим маленьких машин — в качес- 
тве своего имени введите BORROWERS 


Получить доступ к зеркальным трассам — в 
качестве своего имени введите DARKSIDE 


Получить сверхмощные двигатели — в качес- 
тве своего имени введите PASSEDOUT 


Погонять на Toyota Celica GT4 — в качестве 
своего имени eee CAKE 


Вкл м Rear-Wheel Steering — в ка- 
честве своего имени введите TURNBACK 
Получить доступ к реверсированным трассам 


— в качестве своего имени введите ВАСКА- 
GAIN 


ие — в качестве свое- 
ROCKETMAN 


4 CLANS 
В процессе игры нажмите <t>. Затем введите: 
/Godmode — режим бога 


/Nextlevel — ni ъ на следующий уровень 
[room Pak... в комнату # 


i 


/spawn # — воскресить объект # 
/moregold — добавляет 100 золота 


/tinymonsters — монстры становятся крохот- 
ными — 


№пурвуег$ — игроки становятся крохотными 
[insanity — монстры атакуют друг друга 


[repeat — повторить только что написанный 
код ; : 


[tig wy действие этого кода неизвестно 
MIDTOWNMADNESS 


Коды следует вводить в качестве своего име- 
НИ: 


Showme Cops — Ha карте становятся видны 
все полицейские машины 


Big Bus Party — в городе только автобусы 


Tiny Car — в городе только компактные авто- 
мобильчики 


amizdA ео) — все машины едут наоборот 


Jet Planes — в городе только самолеты 


Warp Eleven — АГ соображает в десять раз 
быстрее 


Следующие коды также следует вводить в ка- 
честве своего имени, но только в режиме 
Cruise Mode: 


«vasedans» & Pick the Cadillac — обычая ма- 
шина 


«уазедапр» & Pick the Bullet — обычная светлая 
машина 


«vavan» & Pick the Ford F350 — фургон 
«vadiesels» & Pick the City Bus — дизель 


«vacompact> & Pick the VW Вид — кроликопо- 
добные компактные машины 


«vapickup» & Pick the Ford F350 — пикап 


«vabus» & Pick the City Bus — свежевыкрашен- 
ный автобус 


«vadelivery> & Pick the Ford F350 — грузовик 


«valimo» & Pick the Mustang GT — случайный 
лимузин 


«valimoblack» & Pick the Mustang GT — черный 
лимузин 


«valimoange!» & Pick the Mustang СТ — белый 
лимузин 


«vataxi» & Pick the Cadillac — желтое такси 


«уаахолеск» & Pick the Cadillac — зеленое 
клетчатое такси 


«vaboeing_small» & Pick the City Виз — малень- 
кий самолет 


Внутриигровые коды. 


Нажмите CTRL-ALT-SHIFT-F7. Введите сле- 
дующие коды (действуют только в режиме 
одиночной игры): 


/nodamage — режим игры без повреждений 
/damage — режим игры с повреждениями 
[dizzy — необычное небо 

№22 — переключает радар полицейских 
[bridge — очень быстрый мост 

/ufo — вместо самолетов летают НЛО 


/slide — у окружающих машин исчезает сила 
трения 


[риск — у машины игрока исчезает сила тре- 
ния 


/grav — измененная гравитация 


[postal — вместо сигнала машина стреляет 
почтовыми ящиками 


/talkfast — очень быстрые комментарии 
[talkslow — очень медленные комментарии 
[big — большие люди 

[tiny — крохотные люди 

[потоке — исчезают повреждения колес 
[токе — исчезают повреждения колес 


Добавьте следующие строки 
в командную линию: 


-айгасе — доступ ко всем гонкам 

-allcars — доступ ко всем машинам 

Например: 

«C:\Midtown\midtown.exe» -allcars -allrace 
BRAVEHEART 


Чтобы сделать доступным режим кодов в бит- 
ве нажмите <Del> и введите sesquipidilian. 


После этого станут доступны следующие ко- 
Abi: 


killcam — убить камеру 

bannockbum — все враги погибают 

the five hundred — все ваши бойцы погибают 
dresden — все здания горят 


steve reeves — повышается боевой дух ваших 
солдат 


bucks fizz — войска бежат с поля боя 
Базе day — все стены повреждаются 
haemorrhage — кровь исчезает 


GRAND /HEFTAUTO 
LONDON41969 


6661970 — бесконечные жизни 


tourettes — бесконечные жизни и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


ohmatron — бесконечные жизни и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


pieandmash — бесконечные жизни и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


asawindow — бесконечные жизни и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


Notourettes — бесконечные жизни и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


deathtoall — бесконечные жизни и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


flashmotor — все уровни становятся доступны 
super ме! — все уровни становятся доступны 


travelcard — все уровни становятся доступны 
+ бесконечное количество жизней 


iamfilth — бесконечное количество жизней 
tithead — бесконечное количество жизней 


iamgod — десять бесконечных жизней в мно- 
гопользовательском режиме игры и нажмите 
клавишу * для того, чтобы появилось оружие 


averyrichman — 999999999 очков 


uaintnuffin — 999999999, все оружие и все 
предметы, если вы нажмете * 


psychadelic — 999999999, все оружие и все 
предметы, если вы нажмете * 


silence — 999999999, все оружие и все пред- 
меты, если вы нажмете * 


driveby — 999999999, все оружие и все пред- 
меты, если вы нажмете * 


herc — 999999999, все оружие и все предме- 
ты, если вы нажмете * 


SYSTEMSHOCK2 


В процессе игры нажмите <Shift> и <;> од- 
новременно, затем введите: 


Summon_obj [название предмета] — получить 
предмет 


(Список предметов: 
medical kit 
psi amp 
wrench 
pistol 
shotgun 
assault rifle 
laser pistol 
EMP Rifle 


Electro Shock 

Gren Launcher 
Stasis Field Generator 

Fusion Cannon 

Crystal Shard 

Viral Prolif 
Worm Launcher 
Введите следующие коды: 


psi_full — у игрока появляется максимальное 
количество пси-очков 


ubermensch — превращает игрока в супер- 
мена 


а94 рос! — у игрока появляются дополни- 
тельные очки 


show_version — отобразить версию в игровом 
процессе 


toggle_inv — переключить предметную панель 


cyde_ammo — прокрутить все доступные ви- 
ды вооружения 


toggle_compass — переключить режимы ком- 
паса 


query — запрос курсора (1=включен, О=вык- 
лючен) 


split — разделение курсора (1=включен, 
0=выключен) 


shock_jump_player — высокий прыжок 


look_cursor — переключить курсор в режим 
наблюдения 


reload_gun — перезаряжаются все доступные 
виды вооружения 


swap_guns — переключает основные и вто- 
ростепенные виды вооружения 


wpn_setting_toggle — переключаются нас- 
тройки вооружения 


select_psipower — режим установки пси-энер- 
ИИ 


equip_weapon — просмотр всех ваших пред- 
метов на выявление боезапасов к вооруже- 
нию 


ря_ромег — действие этого кода неизвестно 
open_mfd — действие этого кода неизвестно 


stop_email — прекратить поступление элек- 
тронной почты 


dear_teleport — очистить телепортатор 


quickbind — становится доступен быстрый 
слот 


quickuse — активизирует быстрый слот 
use_obj — использовать объект по названию 


msg_history — проиграть иссторию поступле- 
ния сообщений 


play_unread_log — проиграть непрочитанные 
сообщения 


toggle_mouse — переключение между разны- 
ми режимами курсоров и режимом управле- 
ния камерой с помощью мыши 


frob_toggle — действие этого кода неизвестно 
frob_object — действие этого кода неизвестно 


interface_use — использовать объект в inven- 
tory 


fire_weapon — стрелять из оружия (1=вклю- 
чить, О=выключить) 
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ПИСЬМА 


ривет, дорогая редакция «Страны 
Игр»! 


Я очень люблю читать ваш жур- 
нал и покупаю его постоянно с 
1999 года. Тогда он был таким же 
интересным и красочным, как 
тот, что я держу сейчас в руках. 
Конечно, кризис в августе прош- 
лого года затронул и вас, потому 
вам пришлось выпустить, честное 
слово, ужасный (в смысле качес- 
тва) журнал (точнее, газету). Ни- 
каких ярких красок на огромной, 
неприятной бумаге. Потом вы хотя 
бы стали выпускаться с диском и с 
плакатом. Но не будем больше 
вспоминать о плохом, а посмот- 
рим на настоящее, ведь теперь, 
спустя год, вы превзошли все мои 
ожидания. Вы выпустили в свет 
то, что я лично ждал уже давно. В 
новом журнале сочетаются все 
соответствующие классному жур- 
налу качества: отличного качес- 
тва бумага, красочные страницы 
(оригинальный, подходящий по цвету и теме back- 
ground), огромное количество разной информации, 
самые свежие новости, информация о новых играх, 
обсуждения уже вышедших игр и сразу же начинаю- 
щиеся прохождения, а также Интернет и письма, 
улучшенное оформление статьи, краткая и самая 
нужная информация об игре и красивые картинки, 
появление отдельной странички с кодами. 


Но есть, конечно, кое-что, что мне не очень понра- 
вилось. Во-первых, это то, что «бедный» плакат 
проткнули скрепками да еще и уменьшили! Хотелось 
бы, чтобы он остался того же размера, что и был, хо- 
тя бы и сложенный вчетверо. Во-вторых, это диск. 
Надеялся, что его вы тоже измените. Не хочу ска- 
зать, что сейчас он плохой, но мог быть и лучше. 
Например, советую добавить демо-версии игр, если 
сжимать видео и не занимать диск одним и тем же 
софтом, а также можно изменить фон диска. Но это 
я оставлю для ваших размышлений. В-третьих, тол- 
щину журнала можно было и увеличить (100 страниц 
вместе с плакатом — это не много). Хотя это никог- 
да не поздно, но если собираетесь увеличивать, то, 
надеюсь, не меняя цены. Кстати, опять же по пово- 
ду цены: надеялся, что она не сильно изменится. 
Она не очень сильно почувствовалась, если бы вы 
выходили один раз в месяц, или чтобы она прибли- 
зилась к той, которая была. 


Также хочу дать пару советов. Я не нашел в вашем 
журнале странички с юмором. Очень хотелось бы 


увидеть. Анекдоты, смешные статьи, какая-нибудь 
развлекательная информация или история — это все 
должно быть в вашем новом журнале. Но еще было 
бы оригинально устроить, для примера, конкурс на 
самый веселый, интересный, полезный или просто 
необычный случай, глюк или еще что-нибудь, кото- 
рый нашел ваш читатель в игре, в интернете, в прог- 
рамме или еще где-нибудь. Все это желательно бы 
сопровождалось скриншотами. Также здесь можно 
было опубликовать анекдоты, которые присылают 
читатели вашего журнала. Только, пожалуйста, не 
надо никаких рубрик про Вавилон-5 и тому подобное 
фуфло. Еще было бы очень хорошо увеличить стра- 
ничку с письмами. 


Кстати, все вышесказанные мной советы очень по- 
могли бы увеличить объем журнала. К тому же, я 
был бы рад увидеть все это именно в вашем журна- 
ле. Надеюсь, вы учтете все, что я написал. Было бы 
неплохо сделать какие-нибудь обновления в 2000-м 
году. 


Хочу также сказать пару слов «Стране РС игр». Я ду- 
маю, что если бы это был бы такой же журнал, как 
новая «Страна игр», с диском, с плакатом и с хоро- 
шей бумагой. Его покупало бы больше народа. 


С уважением, Макаров Андрей, Москва. 


Что ж, спасибо на добром слове, все указанные не- 
достатки журнала нам прекрасно известны и, разу- 
меется, мы приложим все усилия, чтобы их устра- 
нить. Хотя, конечно, здесь очень бы пригодилась ва- 
ша помощь — чем больше вы будете ‘присылать 
своих предложений, тем быстрее мы сможем UX реа- 
лизовать. Пусть даже и не все. Теперь по поводу 
«юморной рубрики». Идея такая, конечно же была. А 
отказались мы от нее по нескольким причинам. Во- 
первых, не хотелось выносить юмор за скобки жур- 
нала. Лучше уместная шутка в статье, чем выжатая 
неизвестно откуда острота в специальной рубрике. 
Во-вторых, за долгие годы постоянного общения с 
играми у некоторых сотрудников редакции вырабо- 
талось весьма... гм, специфическое чувство юмора, 
которое, боюсь, будет не оцененно читателями по 
достоинству. В-третьих, нечто подобное мы ждем от 
вас, читателей «Страны Игр». Так что, если бы вмес- 
те с пожеланиями учредить очередной конкурс вы 
бы прислали «участника» конкурса, вопрос был бы 
уже давно решен. Впрочем, живем мы отнюдь не 
скучно и иногда нас балуют и такими письмами: 


Привет, мой любимый журнал «Страна Игр». 


Пишет тебе твой истинный поклонник, а также рядо- 


ПИСЬМА 


вой геймер JOHN. Обожаю ваш журнал и свою ба- 
бушку. У меня к вам одна 0-0-0-очень маленькая (да 
уж, конечно, маленькая) и, наверное, очень тупая 
просьба. Но об этом шуть-шуть попозже. А сейчас 
немного о другом. Во-первых, (или, в-первых, не 
помню) хочу немного похвалить. Многие сильно воз- 
мущаются из-за того, что вы перешли на новый фор- 
мат, но на меня эти «многие» могут не рассчитывать. 
Я с бурными аплодисментами и шумным топаньем 
ног приветствую ваше решение. А за то, что у ваше- 
го журнала исчез переплет, я вообще готов целовать 
ноги (только если вы будете в домашних тапочках). 
Ведь наконец-то ушли в небытие проблемы с вечным 
ломанием переплета и порханием страниц на пол. 
Теперь же прибежал из магазина с новым номером, 
улегся на полу и лежи себе, читай. Оформление, 
скрины — все это просто радует глаз и меня тоже. А 
про содержание статей я вообще молчу. Это просто 
CCCCCYNEPPPP (во как). Я читаю «Страну», как сбор- 
ник анекдотов. Шутки и приколы в статьях иногда 
доводят меня до коликов в животе. А иногда эти ко- 
лики появляются и на, гм... спине. Бумага тоже не 
подкачала. Это, конечно, не глянцевая (по качес- 
тву), но тоже неплохая. Про содержание лазерной 
крутилки ничего не скажу (молчание — золото). Ну a 
постеры начали потихоньку вываливаться за преде- 
лы моей комнаты. Во-вторых, хочу немного покрити- 
ковать. Что это такое? Почему такой дергач (если ес- 
ть такое слово) с количеством страниц. Почему оно 
(количество) подвергнуто таким гигантским перепа- 
дам??? А? Например, в #47 (июль 1999) я насчитал 
всего сорок страниц, в то время как в любом другом 
номере не меньше шестидесяти. Ведь самолетиков и 
корабликов получается немного меньше. А ошибки. 
Вам самим не смешно? То, что вы пропускаете неко- 
торые буквы, я еще могу понять и простить, но то, 
что вы пропускаете чуть ли не целые статьи я прос- 
тить не могу. 


Блин, одного листа все-таки не хватило. Ну да пес с 
ним. Теперь подошла очередь вопросов (???). 


1. Что связывает тебя GameLand с Official PlayStation 
Magazine (знаете, есть такой маленький журнал)??? 


2. Объясните мне, темному человеку, будут ли под- 
ходить диски от старой Соньки к PlayStation 2 и нао- 
борот? 


3. Будет ли перенесена на PS игра Need for Speed: 
Motor City? 


4. Каким образом вы определяете оценку, которую 


заслуживает та или иная игра (голо- 
суете, что ли)? 


5. Сколько геймеров нужно, чтобы 
ввернуть лампочку? 


6. Я что-то не врубился, на какую же 
платформу выходит Tekken Tag 
Tournament? 


7. Почему в некоторых номерах вы не 
опубликовываете писем читателей? 


Ладно, хватит вопросов. Теперь пе- 
рейдем к тому, с чего надо было начи- 
нать. К знакомству. Здраааавствуйте. 
Меня зовут Женя Пальников , а так я 
Johnni. Год рождения: 1983, 27 декаб- 
ря (приглашаю и вас). Геймер-стаж: 
около 10 лет. Начинал я свою карьеру 
геймера в далеком 90-м. Первой моей 
платформой стал ВЕКТОР Ц0б. Уверен, 
что вы про такой даже и не слышали. 
Любимой игрой в те времена бал ЙЕ- 
ТИ. Я маялся с этим компом года два, 
но потом случилось событие, которое 
перевернуло всю мою никчемную жиз- 
нь. Представляете, я не просил и даже 
не намекал, а отец взял и принес 
приставку. Не помню, как она называ- 
лась, но тогда у меня башню сорвало 
по-крупному. С того времени у меня 
началась моя страсть к приставкам. 
Потом у меня была Dendi, Mega Drive, 
etc. А потом появилась СОНЯ. Это мой 
идеал, мой идол, мой бог. Если честно, 
то в тайне я надеюсь, что PS2 окажет- 
ся провальным проектом, чтобы пер- 
вая Сонька так и осталась на первом 
месте по популярности (или после 
Dreamcast). Ну ладно, пойдем дальше. 
Любимый жанр в играх — real-time и 
экономические стратегии. Любимая 
игра жанра «Война и Мир». После Final 
Fantasy УП ролевые игры тоже стали 
моими любимыми. С нетерпением жду 
FF8. 


В данный момент располагаю PC, PS, 
Mega Drive, но и Денди где-то валяет- 
ся. 


Первым моим изданием, которое я 
приобрел чисто из любопытства стал 
Official PlayStation Россия. Мне он 
очень понравился. А потом я встретил 
BAC!!! Это было в марте 1998 года. Я 
втюрился по уши. Сейчас я покупаю 
вас и ОРМ. В месяц мне это влетает в 
кру-у-у-углую копеечку. «Страну» я 
пытаюсь покупать с пластинкой и пос- 
тером, но не всегда получается. ОРМ я 
покупаю просто так, ради смеха. 


А теперь перейду к тому, с чего начал 
свою писанину. К моей просьбе. Пони- 
маете, у меня с английским нелады. 
Так вот из-за этого я прошу вас, умо- 
ляю, стоя на коленях перед компьюте- 
ром, пожалуйста, напечатайте про- 
хождение Final Fantasy 7. Конечно, я 
понимаю, что просьба очень тупая и 
настолько глобальная, что вряд ли 
влезет в весь журнал, но я предупреж- 
дал (см. начало письма). Если хотите, 
то растяните прохождение на несколь- 
ко номеров, но только напечатайте. А 
если не напечатаете, то я повешусь на 
ИпК-кабеле и вы лишитесь одного из 
своих вернейших поклонников. Бои- 
тесь? Ну да ладно. Давайте прощать- 
ся. До свидания. До свидания. Пока. 


Р.5. При цитировании или ином другом 
использовании материала, опублико- 
ванных в настоящем письме, ссылка на 
ЗОНМ№`а строго обязательна. Да ладно, 
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ком формате журнала идет речь. О но- 
вом? О старом? Или, быть может, о 
совсем старом? Наверное, не особенно 
важно. Перейдем к ответам на вопро- 
Сы. 


1. «Страну Игр» и Official PlayStation 
объединяет издатель. 


2. Диски от PlayStation к PlayStation 2 
подходить будут, а вот, наоборот... Хо- 
тя мысль, вне всяких сомнений, ориги- 
нальная. 


3. Скорее всего, не’будет. 
4. Это тоже шутка что ли? ;-)) 


5. Это зависит от геймеров, лампочки, 
способа и места вворачивания. 


6. Возможно, на Dreamcast 


7. Потому что их нет. 


Подписной ин 


Теперь о просьбе. Дорогой Джон, ты 
прав, она совершенно невыполнима. 
Наиболее полное официальное про- 
хождение Final Fantasy 7 (на англий- 
ском, разумеется) занимает около 200 
страниц. Можем лишь посоветовать 
покопаться в старых номерах «Страны 
Игр». Особое внимание обрати на де- 
кабрьский 1997 года. 


Привет, «Страна Игр»! 


Хочу сказать, что мне очень понравил- 
ся ваш новый формат и то, что несмот- 
ря на все изменения, журнал остался 
таким же интересным , как и был рань- 
ше. (Так держать!). Ну а теперь хочу 
перейти к делу. 


| ЗИЛ СОЗОДОООВО" 7 
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Итак, читая ваш 15-й (48) номер ваше- 
го журнала, набрел на письмо некоего 
HELG*a. Письмо меня очень озадачи- 
ло, и я хотел бы разобрать его по кос- 
точкам. Во-первых, перестать печа- 
тать Dreamcast, Nintendo 64, PSX, 
PlayStation, Project Dolphine, no-moemy 
просто бредовая идея. Если HELG 
предпочитает РС, то это не значит, что 
все должны так делать. Мало ли кому 
что нравится?! Да, и потом, где еще 
можно прочитать об этих платфор- 
мах?! Лишь только про PSX выходит 
отдельное издание. А как быть с 
Nintendo и Sega? Кроме того с появле- 
нием «Страны РС игр» изданий, пишу- 
щих об играх для РС, стало уже пять 
или шесть! Спрашивается, куда боль- 
ше? 


Во-вторых, PSX с ее «квадратной» гра- 
фикой. Да, приставка старая, я не спо- 
рю, но как можно говорить о ее недос- 
татках, имея Р166 ММХ, Voodoo 1?! 
Ведь HELG сам сказал, что не может 
по-настоящему насладиться игрой с 
таким РС! 


В-третьих, графика Ha Nintendo 64 
очень хорошая и достаточно разнооб- 
разная (эту претензию с таким же ус- 
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пехом можно приписать любой из существующих 
платформ) особенно с расширением Expansion Pack. 
А яркость красок можно изменять с помощью нас- 
троек на телевизоре. 


В-четвертых, как можно судить об играх только по 
названию?! Я говорю о Crash Bandicoot для PSX. Уве- 
рен, поиграл бы в нее HELG лично, сразу же изменил 
бы свое мнение. То, что игра детская, не значит — 
плохая.Я знаю многих , взрослых людей, которые с 
удовольствием в нее играют. 


Вообще споры между «писюшниками» и «приставоч- 
никами» будут длиться вечно. Мое письмо — не ис- 
ключение. Просто к тому и другому надо относиться 
с уважением, ведь каждый выбирает только то, что 
нравится. И в своем письме я не хочу сказать, что 
приставки лучше РС, и наоборот. Вот так. А вообще 
о приставках забывать не стоит, как это предложил 
HELG, и в «СИ» уделять больше внимания именно 
им, так как «СИ» пока единственный игровой журнал 
в России, пишущий о современных видео играх. На- 
деюсь, что после выхода «Страны РС игр» писем, по- 
добных HELG* oBckomy, станет меньше. 


С благодарностью, Ипполитов Андрей, г. Москва. 


Здравствуйте, 
Игр» 


горячо любимый журнал «Страна 


Как ни странно, но я читаю ваш журнал, начиная с 
сигнального номера, за май 1996. Помню, выменял 
его тогда на два журнала «Dendy»:) Но дело не в 
этом. Я тут сидел и перечитывал журнал за номером 
15 (август). Там в рубрике про письма было помеще- 
но письмо некого HELG a, который всячески ругал 
некого Jurassica. Потом я вспоминал, что писал в том 
номере Jurassic. Решил немного поучаствовать в по- 
лемике и высказать свое мнение по поводу всего то- 
го, о чем они там... 


Вообще этими двумя письмами ставится извечная 
проблема: «борьба» компьютерщиков и приставщи- 
ков. Но я как бы нейтральная территория — я снача- 
ла переиграл на всех приставках, потом купил ком- 


пьютер. Судите сами: ZX Spectrum (!), Dendy, Sega 
Mega Drive, 300, Sony PS ... 


Потом приставки достали. Решил купить компьютер. 


Я вынужден частично не согласиться с тем самым 
HELG om о том, 4TO He надо печатать обзоры игр на 
приставках. Почему частично? Потому, что он был 
прав насчет приставок типа Dreamcast или Nintendo 
64. Лично я не знаю ни одного человека, у кого бы- 
ла бы Dreamcast. Народ ее не любит! Не любит, по- 
тому что пиратских компактов для нее не достать 
(как и Нинтендо). И все объясняется банальной до- 
роговизной. Многие предпочли бы купить себе за 
300$ Плейстейшн и кучу дисков. 


Это только один пример, почему не очень нужен та- 
кой раздел. Вообще, для общего образования :) 
можно посвятить 0,5-1 страницу... А такие пристав- 
ки, как Sony PS конечно выбрасывать не стоит ( Хо- 
тя существует журнал Official Playstation, который 
по-моему вы выпускаете) Я бы посоветовал вам по- 
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больше места уделять онлайну, железу ( хотелось 
бы , чтобы вы его тестировали :) А коды вообще луч- 
ше выбросить. По-моему они лишают игру всякого 
смысла (какой кайф играть в Unreal со всем оружием 
с первого уровня?!) 


Хотя вы можете сказать, что типа «не хотите — не 
пользуйтесь», но геймер так не может, если он уви- 
дит какой-то код, он обязательно его попробует! а 
через два дня игра лежит в глубоком ящике в прой- 
денном состоянии.... 


С уважением 

Сергей Яковлев aka [SDF]-SeY 
[sdfclan@chat.ru ] 
[http://www.chat.ru/~sdfclan/sdfclan.htm | 


Доброго Bam дня!:-) 


Если Вам не очень сложно, напишите 
пожалуйста, как в играх 


Turok, Incomming, Оцакей или любой 
другой игре измерить fps? 


Мне известна только консольная коман- 
да timerefresh в QuakelI, но во всех жур- 
налах приводятся более низкие резуль- 
таты (почти в 1,5 раза) тестов каким-то 
другим способом или командой. Эта ин- 
формация для меня очень важна для 
работы (менеджер в компьютерной 
| фирме). 


Читатель замечательного 
«Страна Игр» Дмитрий. 


журнала 


С надеждой жду ответа Ha e-mail: avto- 
lik@online.alkar.net 


МУЗЫКА для ГЕЙМЕРОВ 
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ПРЕДСТАВЛЯЕТ 
СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫХ ДЕТЕЙ С ОБОСТРЕННЫМ ЧУВСТВОМ ЮМОРА 


НА ВИДЕО В БЕНТЯБРЕ 


‘ 


р 


PARAMOUNT PICTURES and NICKELODEON MOVIES Present А KLASKY/ CSUPO Production “КАРАПУЗЬЕ” 

| ЕО Композитор МАРК МАЗЕРСБО Продюсер саундтрэка КЭРИН РАХТМАН Сопродюсеры ХОЛ yon ЭРИК. КАЗЕМИРО 

| ДЖУЛИЯ ПИСТОР Исполнительные продюсеры АЛЬБИ ХЭЧТ и ДЕББИ БИИС Сценарий ДЭИВИД Н. ВАС — 

\ | ЧУДА АМУР ) ik 2 И 2 THRO KURT —CURTOW и ДЖЕЙ ДЭИВИД СТИМ Продюсеры АРЛИН КЛАСКИ и ГАБОР ШУПО Режиссеры HOPTOH ВИРДЖЬЕН и ИГОРЬ КОВАЛЕВ 


KENNEDY VILLER F305 ПОРОИИ ДАВАЯ OER КРОВА ИА TAA БАЛА CERI prc КУР 


| 
УЗИ ААА из COB LAPT || НКО TBC OPA МАРИО узи POKEP OOP] 


Nickelodeon, Rugrats and all related titles , logos and characters are trademarks of Viacom International Inc. 


Rugrats created by Arlene Klasky, Gabor Csupo and Paul Germain. i. 
Copyright 1998 by Paramount Pictures and Viacom International Inc. All Rights Reserved. + я 
A 


i 
MI 


Все права на видео принадлежат ЗАО "Премьер Видео Фильм". Многоканальный тел./факс (095) 937-2700 © Эксклюзивный дистрибьютор: "Премьер Дистрибьюшн". Многоканальный тел./факс: (095) 
937-2700, 737-7255, http:/www.premvf.ru, commerce @ premvf.dol.ru ® Оптовые склады: Центральный: Малая Тульская, 25, тел. 737-7255; Мичуринский пр-т, 47, тел. 932-0804, com47 @premf.dol.ru., 13-Парковая yn.27/4, 
т. 464-6720, tremol01@mtu.net.ru Эксклюзивный дистрибьютор в Санкт-Петербурге и Ленинградской области: Кинокомпания «СТВ», ул. Жуковского, 41, тел/факс: (812) 273-2058 
© Эксклюзивный дистрибьютор в странах Балтии: «Видео Экспресс», Латвия, Рига, ул. Бривибас, 169, тел/факс: (10), (371) 737-7777/720-4097. ® Региональные дилеры: Новосибирск (3832)181-160, 
233-070, 231-665, ул. Советская, д. 17, agharta@usa.net, № р://мии .зЧепе!.пзК.ги/-адпама; ® Нижний Новгород (8312) 62-0288, ул. Бекетова, д. 37; ® Екатеринбург (3432) 51-4650, 51-7765, ул. Вайнера, д. 25, 
compakt@dialup.mplik.ru; ® 000 Видео Статус, г. Рязань, ул. Соборная, 48, т. (0912) 28-9946, ф. (0912) 28-9964 ® Видео клуб «Премьер» Кассеты почтой: 129090, Москва, а/я 10. © Видеокассеты для проката: тел. (095)159-4265 


Москва 

ВВЦ, пав. «Центральный», 

ярмарка «Компьютеры от Я до А»» 
ул. Смольная, 24A, маг. «АЮ-+» 

(м. «Речной Вокзал») 

ул. Кузнецкий мост, 12 

(м. «Кузнецкий мост») 

ВВЦ, пав. 69 (IV), 

«Интернет-салон» (м. «ВДНХ») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 
ул. Земляной Вал, 2/50, 

маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. 
линия, 1 этаж, «Школа ХХ! век» 

(м. «Лубянка») 

Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 
ул. Ярцевская, 19, 

маг. «Рамстор-1» (м. «Молодежная») 
ул. Шереметьевская, 60A, 

маг. «Рамстор-2» (м. «Рижская») 

ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формо- 
за-Альтаир» (м. «Авиамоторная») 
ул. Вавилова, 55/7, маг. «Академкни- 
га» (м. «Академическая») 

ул. Б. Якиманка, 26, «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская») 

Ленинский пр-т, 62/1, 
«Кинолюбитель», (м. «Университет») 
Абакан 

ул. Пушкина, 113 


Алматы 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
‘Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 
Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2 ,59 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 
Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Иваново 

ул. Красной Армии, 

маг. «Канцтовары» 
Ижевск 

ул. Советская, 8A 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Иркутск 

ул. Урицкого, 4, 

маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 

Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 


Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, 

«Дом науки и техники» 
Курган 

ул. Красина, 55 

Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 

ул. Воровского, 15А 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
пр. Победы, 6 

Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 32 


«Князь: Легенды Лесной страны» — ролевая игра в глубоком и 
интерактивном мире, сочетающем мистическое очарование событий 
Летописи Времен с атмосферой древних славянских легенд. 


«Князь» следует лучшим традициям классических РПГ, главные из 
которых — полная свобода действий героя и интерактивность игрового 
мира. 


<> Развитие параметров и навыков героя в зависимости от выбранного 
класса. 


© Точный детальный математический расчет поединков, основанный на 
большом количестве параметров, например, текущее состояние 
здоровья персонажа и даже сторону, с которой наносится удар. 


<> Обилие древних магических артефактов, сила действия которых 
зависит от уровня Вашего героя. 


<> Многообразие зелий и знахарских смесей, которые может приготовить 


сам герой, экспериментируя с различными компонентами. 


<> Возможность управлять поселениями и судьбами их жителей, строить и 
разрушать деревни, назначать и увольнять ключевых фигур, 
воспитывать и тренировать воинов дружины. 


<> Нелинейность прохождения, множество квестов и заданий, 
можно выполнять или игнорировать. 


ЖДИТЕ ВЫХОДА ИГРЫ В КОНЦЕ АВГУСТА! 


которые 


| Легенды Лесной страны" © 1997-1999 АОЗТ "iC" _ 


LLC ("Snowball Interactive"), 
sractive. Все права защищены. 


Новгород Лиговский пр-т. 1, оф. 304 Тольятти 
Григоровское шоссе, 14А, Литейный пр., 59, ул. Ленинградская ‚5ЗА 
маг. «НПС» Компьютерный центр «Кей» Тюмень 
Новосибирск Каменоостровский np., 10/3, ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Красный пр-т, 157/1 Компьютерный супермаркет Улан-Удэ 
Норильск «АСКоД» ул. Хахалова, 12А 
пртт Ленина, 22 Невский пр-т, 28, Усть-Каменогорск 
Ноябрьск «Санкт-Петербургский Дом Книги» ул. Ушанова, 27, 2 подъезд 
Os seg 8 yn. Кузнецовская, 21, 3 этаж Хабаровск 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» ул. Стрельникова, 10А 

eas РЕКЕ ул. Большая Морская, 14, Ханты-Мансийск 
ул. Станиславского, 53 маг. «Эксперт-Телеком» ул. Калинина, 53 
Пермь Московский np., 66, _ Чебоксары 
ул. Большевистская, 75, оф. 200 маг. «Компьютерный Мир» ул. Хузангая, 14 

4 eee cea Магазины «MariCom» Челябинск 


ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 
маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Ерошевского, 3-219 
ул. Садовая, 212Б, 


маг. «Книги» (Самарская площадь) 


Санкт - Петербург 
Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика+» 


наб. р. Фонтанка, 6 

Гражданский np., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 

Сочи 

ул. Советская, 40 


Сургут. 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
«ЧИП» 

Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «IBEKS» 


ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина, 

компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

ей пр., 30, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, к. 56 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл. 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский 6-p, 3, корп. (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»). 

«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. Молодежная, 1 (м. «Новогиреево»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 

«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»; ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 

«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское ш. 8 (м. Щелковская») 

«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 

«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»; Мичуринский пр-т, 4 (м. «Юго-Западная»; ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»);. ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»; 
ул. Новослободская 14/19 (м. «Менделевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 

«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника», ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 2 эт. отд. «Программное обеспечение» 

«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»; Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»);. ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); Ленинградское ш. 17 (м. «Войковская»; 
ул. Удальцова 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 


